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SUSCRIBETE A AMSTRAD USER 

La revista de inform^tica de mayor difusidn. Con el 
major servicio al usuario: contestamos sus cartas, so- 
lucionamos los problemas del ordenador, ofrecemos 
la major y mis actual informacidn, tanto de software 
como de hardware. Es la revista de informitica fami¬ 



liar que los profesionales estudian todos los meses. 

• M^s de 164 paginas repletas de infor¬ 
macidn UTIL 

• Con TODA la informacidn de las Fe- 
rias Nacionaies e Internacionales. 

• Con el mejor equipo de TESTS de 
programas. 

• Las ultimas novedades del mercado 
de JUEGOS. 

• Los avances en PROGRAMACiON, 
OFIMATICA Y COMUNICACIONES. 

• Las mejores y mas increibles OFER- 
TAS para los suscriptores. Casi 50 pro- 
ductos a un precio INCREIBLE. 






• Mas de 10.000 personas 
han elegido suscribirse 
AMSTRAD USER. ^Faltas 


Gracia I«tcrlp«i4w 4.SM pfai. 

(Mwtra y Mnta a( nga* 

lo nimria •• 1.100 irtu. nlaria- n mr 
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Todas las novedades 
del Which Compulcr? Show 


CPC ; 

I 

PCW 
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CroArai « 
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Recibe edmodamenfe la revista en casa todos los 
meses. Un servicio mds de AMSTRAD USER. 

[El cupdn para suscribirte estd al final de la revista. 
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38 LO QUEHAY 
QUE SABER, mo- 

dos grificos de la familia del 
PC 1640. 

40 BANCO DE 
PRUEBAS. Impre- 

sora AMSTRAD LQ3500. 

44 PROFESIO- 

NAL. Superbase, base 
de dates relacional basada 
en GEM. 

48 MILLONA- 

RIO. Programa de de- 
sarrollos para LOTO y 1X2. 

52 GEM DRAW 

PLUS. Dibujos y color al 
miximo en tu PC. 



5€ JUEGOS. Im¬ 
pact, Snooker, Vegas casino. 

62 TRUCOS. 


64 PROMETEO 

1. Proyecto de experimen- 
tacidn para disminuidos fisi- 
cos y psfquicos. 


68 QUINIELAS 0 

cdmo rentabilizar su inver- 
sidn en un ordenador. 

70 TECLA A TE- 
CLA: VIGILE 
SU PESO. Se acerca 

la primavera: hay que poner- 
se en forma. 
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i7l 



IMMO e »’LUHA I 

rirKS I 


. 


*Vl. . OThO 

0 

l,rA. . MRAt 


^Irn.. tiNttk: 

** 

rC..CAflCAX 

V 


!✓ 


78 JUEGOS. 

Gauntlet II, California Ga¬ 
mes, Desperado, etcdtera. 

94 TRUCOS. 


100 TECLA A 
TECLA: LOS 
BARCOS. 

104 CODIGO 
MAQUINA. 

Capitulo 0. 

108 A FONDO. 

Entradas y Salidas Ldgicas y 1 
FIsicas. \ 

112 JUEGOS. 

Strike Force Harrier, [ 
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116 TRUCOS. 

120 LO QUE 
HAY QUE 54 - 
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ros. 
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144 LIBROS. 

147 OFERTAS. 



INSEGURIDAD 

Hace un ano aproximadamente saltaba a los 
periodicos una curiosa noticia. Unos desconoci- 
dos se introdujeron en una empresa holandesa 
I y secuestraron placas imporlantes de un superor- 
denadorpor las que solicitaban un rescale de ua- 
rios millones de pesetas. Aunque nunca se supo 
si el rescale se pago o las placas fueron «libera- 
das», la verdad es que siempre pensamos que 
aquello sentaba un ma! precedente y podia co- 
menzar a generaiizarse el secuestro de estos en- 
tranables equipos por diversos seclores: emplea- 
dos descontentos con e! conuenio, padres que se- 
' cuestren el ordenador a sus hijos a cambio de 
buenas nolas, etcdtera. 

La inseguridad ha uuelto. En esios dias se es- 
tdn comentando mucho los llamados «oirus in- 
formdticos», esos programas que seres perversos 
introducen en el ordenador bien directamente o 
a Iraves de una red. Bdsicamente, conlienen una 
serie de instrucciones que se autorreplican, ocu- 
pando cada oez mds memoria, hasta que a! fi¬ 
nal se colapsa todo el sistema o causan extra- 
hos funcionamientos, perdidas de datos, borra- 
dos de ficheros, etcetera. Los comentarios ban 
llegado a tal nivel que hasta en e! New York Ti¬ 
mes se aseguraba que empresas como IBM, Ap¬ 
ple e imporlantes centros de investigacion han 
sido afectados. Aunque estos principalmente se 
situan en los ordenadores medianos y grandes, 
debemos reconocer que hemos visto algunos 
realmente graciosos en micros. Pero no hay que 
alarmarse. Aunque la primaoera es una estacidn 
muy cambiante, no aconsejamos tomar excesi- 
vas medidas para preoenir que nuestro ordena¬ 
dor se contagie. Pero si sucede, por favor, no Ira¬ 
te de solucionarlo con los remedios de la abuela. 

Para no terminar con mal sabor de boca, co- 
mentaros que existen rumores de que en este 
mes, Amstrad comience una oferta interesante 
para nuevos usuarios de informdtica. jAh, y los 
nueuos productos, en septiembre! 

Hasta el prbximo mes. 
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NOTICIAS 


I AMSTRAD PLQ lider de 
beneficios en el Reino Unido 



El pasado 11 de febre- 
ro, el presidente de AMS¬ 
TRAD PLC, Alan Michael 
Sugar, comunicd a la Bol- 
sa de Valores de Londres 
los resultados prelimina- 
res del ejercicio economi- 
co de 1987. 

Segun informaciones 
publicadas en el diario 
«The Sunday Times>>. la 
multinacional brit^nica 
AMSTRAD PLC aparece 
en el numero uno de un 
ranking de las principales 
250 compahlas del Reino 
Unido. 

Entre las razones argu- 
mentadas por el propio 
Alan Sugar para explicar 
este espectacular aumen- 
to de su compahia, se re- 


firio a sus caracterlsticas 
peculiares, basadas fun- 
damentalmente en la ju- 
ventud del equipo directi¬ 
ve, la polltica de reinver- 
si6n de beneficios y ali- 
cientes economicos a los 
empleados. 

Asimismo, el presiden¬ 
te de AMSTRAD PLC 
destacb en su informe la 
positiva gestibn y resulta¬ 
dos de la sociedad espa- 
hola AMSTRAD ESPA- 
NA, S. A., recientemente 
adquirida, y que ha logra- 
do situarse el pasado ano 
como lider indiscutible en 
el sector de ordenadores 
familiares y personales, 
en llnea de audio e impre- 
soras. Resaltb tambien la 
circunstancia referida a 
Espaha, Francia y el Rei- 
no Unido sobre la falta de 
existencias de la gama in- 
formbtica, por razones de 
suministro ajenas a la 
propia compahia. 


Ability Plus, en 
Euskero 


Idealogic, S, A., distri- 
buidora en Espaha y Por¬ 
tugal del conocido paque- 
te integrado Ability Plus, 
ha recibido una subven- 
ci6n oficial del Gobierno 


vasco para la traduccibn 
al euskera del citado pro- 
grama. 

La resolucibn del de- 
partamento de Educa- 
cibn, Universidades e In- 


M'ikaiogic 



vestigacibn del Gobierno 
vasco establece que se 
subvencionarb la imple- 
mentacibn en euskera de 
todo el material que corn- 
pone el paquete (progra- 


ma, manuales y docu- 
mentacibn), procedibndo- 
se a continuacibn a su 
distribucibn en los centros 
oficiales del Gobierno 
vasco. 


En EE UU, el software para 
microordenador facfuro casi 
5.000 millones de dolares 


Las ventas del softwa¬ 
re comercial para mi¬ 
croordenador ascendie- 
ron en 1987 a casi 5.000 
millones de dblares, se¬ 
gun ha publicado la Soft¬ 
ware Publishers Associa¬ 
tion de Washington. 

En lo que respecta al 
desglose por breas, los 
programas de productivi- 


dad acapararon el 75,6 
por 100 de las ventas, 
mientras que los referidos 
a utilidades/lenguajes sig- 
nificaron un 10,3 por 100. 
Asimismo, los programas 
destinados al ocio y a la 
educacibn reportaron un 
8,8 y un 5,2 por 100, res¬ 
pect! vamente. 


IBM Espana disminuye 
su facturacion 


Por segundo aho con- 
secutivo, IBM Espaha ha 
experimentado un des- 
censo en su volumen de 
facturacibn; 177.457 mi¬ 
llones de pesetas en 
1987trente a 180.120 mi¬ 


llones en 1986. Los bene¬ 
ficios netos de esta filial 
espahola de la multina¬ 
cional informbtica ascen- 
dieron a 22.206 millones 
de pesetas. 

Los resultados corres- 
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pondientes a la exporta- 
cion de su fabrica valen- 
ciana sufrieron asimismo 
un notable descenso eva- 
luado en un 8,7 por 100 
con respecto a los datos 
del 86, afio en el que los 
resultados de la factoria 
espanola cayeron en un 
21 por 100. 

Respecto al mercado 
interior, la facturacidn en 


pesetas ha crecido un 3,5 
por 100, siendo lo m^s 
destacable del ejercicio el 
aumento de la cartera de 
pedidos. 

Esta disminucion en la 
facturacidn fue debida, 
segun fuentes de la enn- 
presa, a la reduccion de 
costes y su traslado al 
precio de venta. 


R Trofeos revista 
«Micros» 


Durante el transcurso 
de una agradable reunidn 
en los salones del hotel 
Eurobuilding, se procedio 
a la entrega de los trofeos 
Micros a las mejores em- 
presas del sector de infor- 
mdtica de nuestro pais. 

En esta ocasidn a 
AMSTRAD ESPANA le 


han correspondido dos in- 
mejorables trofeos: Men- 
ci6n Micros al PC 1640 y 
el trofeo a la mejor Ima- 
gen y Publicidad. 

Los prennios iieron re- 
cogidos por Angel Domin¬ 
guez y Josd Maria Marti¬ 
nez de Haro. 




Angel Dominguez reco- 
giendo el premio corres- 
pondiente a Amstrad Espa- 
ha de manos de Fernando 
Bolin, consejero delegado 
de V. N. U., actual propieta- 
rla de la revista «Mlcros». 



Julio de Miguel Madrazo, autor del progra- 
ma Generador de TEST para PCW publicado 
en el numero 29 de AMSTRAD USER, se ha 
puesto en contacto con nosotros para infor- 
marnos de algunas correcciones necesarias 
para el buen funcionamiento del programa. 
Muchas gracias en nuestro nombre y en el de 
los lectores de la seccion PCW. Estas son las 
correcciones: 

30 r 1M pre/?urita$ ( 200 ) , opc 1 one$ ( 200,20) , c 
o( 200 ),resp(200) 

730 IF p<-0 GOTO 790 

770 IF OR a$="s'* GOTO 790 ELSE GO 

TO 40 

780 boi rar esta Imea 

Si hacemos caso de los rumores escuchados 
en el Reino Unido durante los ultimos meses, 
los PC1512 podrian fabricarse proximamente 
en la Republica Popular China. Frente a los 
actuales proveedores de Amstrad en Corea y 
Taiwan, la Republica Popular Chfna ofrece, 
al parecer, menores costes de produccidn y 
mds garantias de continuidad por su mayor es- 
tabilidad politico. 

Nos ha llegado, ipor fin!, la versidn para 
Amstrad PC y compatibles del popular juego 
de aventuras grdfico-conversacionales Don 
Quijote, de Dinamic. Antique proximamente 
nos ocuparemos de il con mds detalle, os an- 
ticipamos que no desmerece en cuanto a cali- 
dad de versidn para los CPC. 

En el listado del programa ganador del con- 
curso de CPC se nos cold un pequeno error. 
La linea 8670, formada por una sentencia 
DATA con nueve datos, estd mal. Para corre- 
girla basta cambiar el ultimo dato de la linea, 
el numero 401, por el numero 399. 
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ACTUAUDAD 


■ BOOM DE MODEMS 


Uno de los ultimos an^- 
lisis de mercado de Rom- 
tec revela un espectacu- 
lar aumento de la venta 
de modems en el Reino 
Unido. El Incremento se 
clfra en un 8 por 100 en- 
tre los meses de octubre 
y novlembre del pasado 
ano, pero si se conslde- 
ran unicamente los mo¬ 
dems Internos, esta cantl- 
dad se dispara hasta un 
impreslonante 20 por 
100. Los modems mas 
vendidos en el Reino Uni¬ 
do son los de 1.200 bau- 
dlos, que acaparan un 


73,3 por 100 de las ven- 
tas totales. 

Aunque no existan ci- 
fras, la situacibn en Espa- 
na podria ser muy similar 
si consideramos la cre- 
ciente popularidad de los 
modems, que se refleja 
en un gran crecimiento en 
las llamadas a los distin- 
tos BBSs y tambien en el 
aumento del numero de 
estos, puesto que en ape- 
nas una semana hemos 
tenido noticias del co- 
mienzo de actividades de 
cuatro 0 cinco nuevos bo- 
letines. 


je del software para la fa- 
milia de Macintosh de Ap¬ 
ple Computer. 

Al igual que el mercado 
de hardware, la demanda 
del software del PC esta 
polarizandose hacia dos 
categorias de usuarios: el 
usuario corporative de 
grandes volumenes, cuya 
demanda para PC se ha 
reducido a la adquisicibn 
de paquetes estandar de- 
dicados a la productividad 
personal y el mercado de 
las pequehas empresas 
que lo utilizan para as- 
pectos administrativos. 

Esta segmentacion 
solo es valida para aque- 
llos paquetes de precio 


superior a las 30.000 pe¬ 
setas, puesto que por de- 
bajo de este precio ha 
aparecido un mercado to- 
talmente nuevo que ha 
comercializado el pasado 
aho medio millon de pa¬ 
quetes en toda Europe. 
Esto fue conseguido gra- 
cias a productos como 
Amstrad y a fabricantes 
importantes provenientes 
de la electrdnica y la ih- 
formatica como Sanyo, 
Samsung, Philips u Olivetti. 

Microsoft, Ashtom Tate 
y Lotus son los llderes del 
mercado europeo y d'ls- 
ponen, en conjunto, del 
50 por 100 del sector del 
software estandar. 



I CONCURSO: 
SUPERPROGRAMA 1987 
AMSTRAD USER 


En los locales de nues- 
tra editorial, Edimicro, 
S. A., se celebro el pasa¬ 
do 4 de marzo la entrega 
de premios correspon- 
diente al Concurso Su- 
perprograma del Aho 
Amstrad User. Los afortu- 
nados ganadores fueron 
felicitados por don Loren¬ 
zo Arquero, director ge- 
rente de Edimicro, a la 
vez que les animaba a se- 
guir colaborando con la 
revista bien con progra- 
mas 0 en cualquiera de 


las secciones. Los pre¬ 
mios que han sido entre- 
gados en Madrid han sido 
los correspondientes a 
las secciones de PCW y 
de CPC Francisco Villa¬ 
senor y Angel Perez Morin. 
El delegado de Amstrad 
Espaha en Valencia pro- 
cedid a la entrega, en 
nombre y representacidn 
de Edimicro, S. A., a An¬ 
tonio Manuel Estevez, de 
Valencia, por su progra- 
ma ganador para PC 
“Cuatro en raya». 


I a mURCADO DEL 
SOnWARi CRECIO EN 
EUROPA DURANTE 1987 


Durante 1987, la indus- 
tria de aplicaciones de 
software para PCs en Eu¬ 
rope vendio dos millones 
de paquetes, con un in¬ 
cremento de un 46 por 
100 respecto a las cifras 
obtenidas en 1986. 


Dos de las principales 
causes de este gran cre¬ 
cimiento son el emergen- 
te mercado del software a 
bajo precio, generado por 
la aparicidn de maquinas 
muy baratas como Ams¬ 
trad y el creciente empu- 
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L. Arquero entre¬ 
ga el cheque a 
Angel P6rez Mo¬ 
rin. 



El premlado 
PCW, Paco Villa- 
sehor, en el mo- 
mento de recibir 
su regalo. 























lUSor con IBM'* y compa¬ 
tibles yAMSTRADP.C*. 
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NOTICIAS 


Nuevas tarjetas 
para red local 
de Tiara 


L a firma Tiara, repre- 
sentada en Espana 
por Top Computer, anun- 
cia las nuevas tarjetas 
para red de area local, 
compatibles ARCnet, 
marca LANDCARD, com¬ 
patibles con el Personal 
System/2 para Bus Micro¬ 
Channel de los nuevos 
sistemas 50, 60 y 80 de 
IBM. Estas tarjetas admi- 
ten toda la gama de soft¬ 
ware de Novell, asi como 
el software propio de la 
casa Tiara. 

Las caracteristicas de 
la red que se pueda con- 
figurar con estas tarjetas 
son las siguientes: la ve- 
locidad de transmisibn de 


las tarjetas es de 2,5 Me¬ 
gabits por segundo sobre 
cable coaxial, y la distan- 
cia minima entre estacio- 
nes es de 680 metros 
como distribuidores acti- 
vos y de 30 metros como 
distribuidores pasivos. 

Se permiten hasta 255 
usuarios y hasta 64 im- 
presoras (con el software 
de Tiara). No se dedica 
ningun equipo a «servi- 
dor» y la sobrecarga en el 
sistema MS-DOS de cada 
usuario de la red es mi¬ 
nima. 

El formateo de los dis¬ 
cos fijos permite sobrepa- 
sar el limite de 33 Me¬ 
gabytes del MS-DOS. 




iATENCION! 

^Necesitas una cinta de impreso- 
ra, diskettes, o quiza una funda 
para proteger tu ordenador? ^Tie- 
nes ya el programa que buscabas... 
o te hace falta un cable alargador 
o un libro de informatica? 


Estos y otros muchos productos estan a tu disposicion en las paginas fi¬ 
nales de la revista. (Ultimo cuadernillo). 


Para los usuarios de ordenadores Amstrad tenemos las ofertas de produc 
tos al MEJOR precio. 

Ademas, ahora, tu compra puede resultar gratis. Par- 
ticipa en el CONCURSO OFERTAS del mes de ABRIL 
con dos grandes regalos. 

Es muy facil, con solamente rellenar tu cupon de pe- 
dido ya tienes derecho a participar en el sorteo, que 
te dara opcion a ganar uno de estos dos premios. 

Cada cupon de pedido entra automaticamente en el 
sorteo. 



Rellena hoy mismo el cupon. iSuerte! 

















Su ordenador 


ya sabe lo que quiere... 


Naturalmente Diskettes Nashua. 




IMPORTADOR EXCLUSIVO: 

Sintronk S.A. 


08018 BARCELONA Buenaventura Munoz, 7 y 9. Tel. (93) 309 61 16 FAX 3006874 
28002 MADRID Puenteareas, 18. Tel. (91) 413 99 44 / 413 60 94 FAX 4151933 
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NOTICIAS 


Informat 88 


H IBERMEMORY: primer 
fabricante de compact disc 
espanol 


La companta Iberofon 
Espana ha creado la em- 
presa Ibermemory con el 
fin de fabricar y producir 
compact disc en nuestro 
pais. Para la cual ha lle- 
gado a una serle de 
acuerdos con compahias 
internaclonales de tanto 
prestigio como Mitsubishi 
Corporation Japon, Me¬ 
mory Tech Inc USA y 


Electro Sound Group Inc 
USA. Con la gran deman- 
da de discos compatos 
que hay en estos memen¬ 
tos en el mercado espa- 
hol, es una buena noti- 
cia que sepamos que en 
Espana ya se estan ha- 
ciendo este tipo de discos 
que requieren de una 
considerable tecnologia. 


Como todos los ahos, 
la gran Feria Informatics 
de Cataluha se celebra 
en el transcurso del mes 
de abril. Del 11 al 16 se 
dan cita los principales fa- 
brlcantes, distribuldores y 
empresas de software 
para mostrar sus noveda- 
des, avances tecnoldgi- 
cos y negoclos. Ya plena- 


mente consolldado, el In¬ 
format ocupa un lugar 
muy destacado dentro de 
las ferias nacionales de 
informatics, con un nivel 
alto de participacion de 
expositores y una gran 
afluencia de publico tanto 
profesional como particu- 
lares. 




SECCION DE UN CD 





Etiquetd 

UOel 

Laca protectora 
Protective tnequee 

Capa reflectante 
Reflective layei 

Polfcarbonato 

P:-lycarbonate 


El RACE se justifica 


H TELEFONICA contrata con 
MSA la modernizacion de su 
sistema contable 


La Compahia Telefdni- 
ca Nacional de Espana 
ha contratado con MSA 
Iberica el software econo- 
mico financlero y los ser- 
vicios de implantacidn y 
consultoria de dicho soft¬ 
ware. Management 
Science International, Inc. 


nanciero a nivel nacional, 
pasando asi a incorporar- 
se a los mdtodos mds 
avanzados del mercado 
mondial. La importancia 
de la inversidn de Telefd- 
nica en este contrato 
—que es el mayor firma- 
do por cualquier compa- 



Estimado 
sehor director: 

En el nume- 
ro 29 de su re¬ 
vista, corres- 
pondiente al 
mes de febre- 
ro del presen¬ 
te aho, y en la seccion 
«Notas de redacci6n», 
aparece una critics al 
RACE por parte de un re¬ 
dactor ae su publicacion 
que no fue atendido por 
un coche-taller nuestro 
con ocasidn de una ave¬ 
rts. 

Le ruego transmits a di¬ 
cho colaborador nuestras 
disculpas por el incidente, 
puesto que, normalmen- 
te, atendemos a cualquier 
automovilista que lo pre¬ 
cise y que nos lo pida. Sin 
embargo, como es natu¬ 


ral, tienen preferencia 
nuestros socios y en me¬ 
mentos en que hay que 
realizar^nuchos servicios 
es mas dificil atender a 
terceros. 

Como el hecho reseha- 
do se produjo el dia 5 de 
enero, en el que hubo una. 
elevada cantidad de ser¬ 
vicios que prestar por las 
circunstancias meteorolo- 
gicas y de fecha, esta de¬ 
bio ser la razon de la ne- 
gativa del conductor. 

Me permito rogarle, 
ademas, que publique mi 
carta si no tiene incon- 
veniente. 

Quedamos a su dispo- 
sicion en el RACE y apro- 
vecho la oportunidad para 
saludarle atentamente, 

Fernando Falco. 


(MSA), es el mayor pro- 
veedor independiente de 
productos de software de 
aplicacidn para grandes 
sistemas. 

Con los productos y 
servicios de apoyo de 
MSA, Telefdnica implan- 
tara nuevos procedimien- 
tos de gestidn y control fi¬ 


nis en Espana— precede 
de la cobertura de servi¬ 
cios completes de consul- 
ton'a por parte de MSA, 
cuya filosofia de actua- 
cion acentua el enfoque 
de servicio a los clientes 
con la provisidn de un 
apoyo total a sus produc¬ 
tos. 
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AMSTRAD crea una filial 
en ALEMANIA 


H IDEALOGIC lanza PAGE 
ABILITY 


Amstrad PLC ha anun- 
ciado la creacidn de una 
empresa filial, con capital 
propio para explotar los 
importantes mercados de 
Alemania, Austria y Sui¬ 
za. 

Con sede en Frankfurt, 
Amstrad GMBH estara di- 
rigida por Helmut dost, 
que es una figura impor- 
tante en el mundo infor- 
matico de la Alemania del 
Oeste. En estos memen¬ 
tos estci trabajando en la 
seleccion de la direccion 
de la empresa y empeza- 
rd a desempehar sus fun- 
ciones en linea con el ac¬ 
tual distribuidor aleman. 

La nota se ha hecho 


publica tras la declaracidn 
del presidente de Ams¬ 
trad, Alan Sugar, de forta- 
lecer la estructura comer- 
cial del grupo a traves de 
la creacidn de filiales con 
capital totalmente propio 
en los puntos claves del 
mercado internacional. 

Con respecto a la crea- 
cion de la filial de Alema¬ 
nia, Alan Sugar dice: 
«Amstrad GMBH aporta- 
rd beneficios sustancio- 
sos en el prdximo ejerci- 
cio fiscal y esperamos 
que sea la filiar del grupo 
europeo que proporcione 
mas ingresos en los 
prdximos ahos.» 


Tras la reciente apari- 
cion del paquete integra- 
do Ability Plus de la mano 
de Idealogic, S. A., distri¬ 
buidor exclusivo de Mi- 
gent en Espaha y Portu¬ 
gal, se acaba de lanzar al 
mercado Page Ability, un 
paquete de Autoedicidn 
del mismo fabricante. 

Page Ability comparte 
ia filosofia general de Abi¬ 
lity Plus, aunque se orien- 
ta especialmente hacia 
usuarios tales como pe- 
quehos negocios, de mar¬ 
keting, consultores y de- 
partamentos ejecutivos, 
oficinas de ventas, depar- 
tamentos de comunica- 
cidn, escuelas y universi- 
dades, clubes y asocia- 
ciones culturales y re- 
creativas, profesionales 


liberales, iglesias, etcete¬ 
ra, que necesitan confec- 
cionar regularmente no- 
tas de prensa, circulares, 
anuncios y propuestas, 
presentaciones e infor¬ 
mes, cartas, boletines, in- 
vitaciones o furmularios. 

Uno de los aspectos 
mas destacables del pa¬ 
quete es su sencillez de 
uso, basada en lo que los 
angidfonos denominan 
«Point and Click», y el he¬ 
cho de que lo que se ve 
en pantaila es lo que pos- 
teriormente se imprimira: 
«What You See Is What 
You Get.» Aunque quiza 
lo que mas agradezca el 
usuario medio es su 
atractivo coste: 74.500 
pesetas mas IVA. 




PREMIOS: dos entregas itids de impresoras DMP 2000 



Almeri'a 


AMSTRAD 


usa 


En los locales de Electro Altamira, Altamira, 
10, de Almerfa, se hizo entrega a Rafael 
Maldonado Santiago, de El Ejido, Almerfa, 
de la impresora DMP 2000, que gano en el 
Concurso Participe y Gane. La entrega fue 
realizada por Cristobal Hernandez Expdsito, 
jefe del Departamento de Inform^tica de 
Electro Altamira. 


Logroflo 

El pasado 15 de febrero, en los locales de 
ENIAC, Queipo de Llano 1, de Logrono, 
distribuidor oficial Amstrad en 
representacion de Amstrad User, se hizo 
entrega a Andres Martinez, ganador del 
Concurso Participe y Gane, de una 
impresora DPM 2000. La entrega fue 
realizada por Juan Carlos Moreno Smith, de 
ENIAC Sistemas Informaticos. 


i 
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El mayor catalogo de Rf con la calidad de 


^MA^TtRlRONii 




Disfruta del apo^iunante 
juq^o de Ion hftlofi nin salir 
lie tu ca^a. Ctfdficos 
tridimensionales y 
rcalismo de movimientos, « 
dan al programa un atractivi^ 
CApedal Puntuacidn y 
penalizaciones reales, t(Klo el 
amhiente dc la bolcra cn tu 
ordenador. 


VIDEO CASINO 


PUB POOL 


Juega al billar amcricano 
con los mejore* expertos cn 
tdbla hexagonal, dcmucstra 
tu habilidad y dominio wn 
las meiore.s carambolas. 
Varies nivclcs de dificultad. 


PROWLER 

Arto 2I!)0: Pilota el mSs 
(vanzado ca/a interceptor cn 
Ib'owler, cl Nurthall 
es un bibrido entre 
helicdptero y avidn de c5?a. 

cquipadixcon los 
meiorcs avani^ tccnobigicos 
e imu^Sticos. Deberas 
defend^ tu base dc los 
ataque.s enemigos 
procedentes dc otros • 
mundos. - 


Expcnmcnla la cxcitacion dc 
las apuestas de las mlquinas 
de la calle sin perder dincro. 
I’ucdes jugar una 
combination de los tres 
juegos popubres: Vega* 
Jackpot, Itlack jack o 21 ^al 
video poker, apucsta contra 
tu ordenador. 


STORM 

Clasico juego dc arcade, cn 
el que ptninus llevar al 
principc Storm y Agravain 
(uno 0 dus jugadores). a 
hat^llar contra el malvado 
I na Cum y sus esbirros, 
gran juego dc accidn sin 
limitc. 


Distribuye en exclusiva 








T 




El sofisticado software Americano de 


ELbC I RON^' ARTS 


CHESSMASTER 2000 


El mcjor pro^rtima-dc 
ajedroK ahora dispq^l^ un 
tu ordenador, cnsa^'a las 
mcjores iug<*idas en 
cualqiiicrajJfcJos niveles. 

I'na compMFy variada 
hiblioteca de las jugadas 
inlcrcsantcs rcalizadas por 
los grande* campeone*. por> 
a prueba lu ingcnio y vt^ncc 
al Chessmaster. 




CHUCK YAGERS 

"Los Tcsb dc pilolo solo se 


realizan mal una vcz". Kres 
apaz de piloUr uno de Uk> 
completes y v’ers^tiles 
simul.idores de vuelo? 12 
avioncs distintos a tu 
alcance, mis de 10 pruehas 
cn las quo pondrls a prueba 
tu hahiliilad y un completo 
instructor que guiara tus 
pasos en el arte del vuelo. 


vat 


I Espana DRO soft 


Franctsco Reniiro, 5-7 
28028 Madrid 
Tel»49l)2463802 


TOUR GOLF 

Qran programa de 
simulacidn dc Coll. Muchos 
campus disponibj^s en los 
que podra^dcsarrulldr lu 
estilo particular, ten en 
cuenta todos los paramelros 
• e^istenles. xicnlo, 
inclinadbn del te(|«no. pain 
etc... y consigue aubar cl 
reeur^o b;ijo par. 







EL J®0 QOE «: PROYECTO PWD 





Foto 1: Pantalla de pruebas disenada por «Charly» 
para trabajar mientras se disenan los griificos que irin 
en el juego. Si os fij^is, podr6is reconocer en ella la 
planta y las montanas que aparecen en los bocetos 
adjuntos. Foto 2; Jos6 Antonio Morales, trabajando 
frente a la maquina de los milagros. Izquierda (boce- 
to 1): Entre otras cosas, pod6ls ver el diseno de una 
planta encuadrada en bloques de 8x8 pixels Derecha 
(boceto 2)-. Boceto de las montanas que aparecen en 
la pantalla de trabajo. 


Bocato 2 


AMSTRAD USER ofrece a sus 
lectores la posibilidad de asis- 
tir a un gran acontecimiento: el 
nacimiento de un juego. 


Puestos al habla con 
OPERA SOFT, nos infor- 
maron de su ultimo gran 
juego, que denominare- 
mos proyecto PWD, toda- 
via en fase de construc- 
cion. Seguro que muchos 
de vosotros estais intere- 
sados en conocer como 
se trabaja en un centre de 
programacion profesio- 
nal, y tendreis ocasion 
para ver la evolucion del 
juego mes tras mes. 

Jose Antonio Morales, 
responsable de este pro¬ 
yecto, nos explica c6mo 
surgio y fue tomando 
cuerpo la Idea; «La prime- 
ra cosa que tuvimos clara 
es que ibamos a desarro- 
llar un juego de scroll, 
rompiendo asi con nues- 
tra linea habitual hasta 
ahora de pantalla fija y 
personajes que se mue- 
ven por ella, y con cam- 
bios totales de pantalla 
cuando el protagonista lle- 
ga al borde. En este tipo 
de juegos de scroll la pan¬ 
talla se desplaza en parte 
hacia uno u otro lado y el 
personaje no llega del 
todo al borde fisico de la 
pantalla. Tambien estaba- 
mos convencidos de que 
debia ser muy active y ma- 
nejable con joystick. 

A partir de ahi comen- 
zamos a trabajar en el en- 
torno gr8fico necesario 
para un juego de este tipo 
y en las herramientas que 
iba a necesitar Carlos (el 
disehador grafico) para 


Foto 1 

un proceso de equilibrio 
entre el programador y 
yo: yo le pongo un 
obst^iculo al personaje y 
el me hace moverlo por- 
que si no, el personaje no 
puede pasarlo y el juego 
se volveria muy dif'icil.» 

Despues de pasar lar- 
gas horas hablando con 
elbs y viendo grMcos, 
pantallas, bocetos, prue¬ 
bas, salgo muy convenci- 
do de que este juego va a 
ser de los que causen im- 
pacto. Estoy impaciente 
por verlo acabado. 


trabajar: dise¬ 
hador de mapa 
de juego, dise¬ 
hador de ele- 
mentos, etcete¬ 
ra. 

Curiosamen- 
te, hasta que no 
tuvimos prepa- 
radas estas 
herramientas 
no nos pusimos 
a pensar seria- 
mente en el 
tema del juego. 

En principio 
consideramos 
muy seriamente 
la posibilidad de 
realizar una segunda par¬ 
te de uno de nuestros jue¬ 
gos anteriores; lo descar- 
tamos por no aburrir a los 
usuarios (y tambien por 
no aburrirme yo haciendo 
algo que ya habia hecho, 
todo hay que decirlo). Lo 
siguiente que se nos 
ocurrio fue realizar un jue¬ 
go mezcia de accibn beli- 
ca y simulador de vuelo, 
en el que el protagonista 
seria un aviador que tenia 
que buscar su nave. Tam¬ 
bien descartamos esta 
idea, y por fin nos queda- 
mos con la actual. 

Ahora que ya sabemos 
exactamente lo que que- 
remos hacer, llega el me¬ 
mento de disehar el pro¬ 
tagonista y todas sus po- 


sibles acciones. Es muy 
importante hacer esto a la 
vez, ya que cada accion 
necesita su propia se- 
cuencia de graficos. De 
todos modes, para que yo 
pudiera ir trabajando ya, 
Carlos me prepare una 
pantalla de prueba y un 
personaje para ir trabajan¬ 
do mientras el disehaba 
las pantallas de juego.” 

«La creacion del mapa 
y los personajes no es un 
proceso estatico —inter- 
viene Carlos Diaz, el dise¬ 
hador grbfico—. Es muy 
frecuente que un perso¬ 
naje, ya disehado, se 
descarte y haya que crear 
otro totalmente disti'nto. 
Con los escenarios 
ocurre igual. Se trata de 
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DE OPERASOFT 


















































ABILITY PLUS 

HACIA EL SOFTWARE TOTAL 


Ability plus es un paquete bien 
documeutado. El manual es claro 
y esta bien estructurado, con 
capitulos separados para cada 
apTicacion y dos ap^ndices para 
macros avanzadas y el programa 


Drives. Pero el uso del manual es 
casi innecesario, ya que liay dis- 
ponible una extensa documen- 
tacidn de menus de ayuda. ac- 
cesibles con la tecia FT en todas 
las opciones. 


PERSONAL COMPUTING 


%r(iclica>^^^Jtecesidad de\ 
^ PLUS 


...La documenlacidn suminislrada estd bien 
compuesta siendo dc facil Icctura y el scr- 
vicio tdefdnico dc ayuda funciona corrccta- 

Abl'lifv Plus es, en dcfinitiva, un magni'fico 
proErama que, por sus cuidadas carac- 
tci^licas y Tacilidad de manejo, constituye 
una compieta herramienta capaz dc cubnr 
las cxigcncias de cualquicr profesional. 


REPORT COMPUTER 


DRUG 


ABILITY PLUS y ABILITY 

ofrecen seis utiles y avanzadas 
aplicaciones sorprendentemente 
integradas. Sencillas de manejar, 
fdciles de aprender. 



Base de datos, Comunicaciones, 
Grdficos profesionales y Gestor de 
presentaciones, con inmejorables 
prestaciones, capaces de satisfacer 
al profesional mds exlgente.Simples 
de utillzar, para facilitar su manejo 
al nuevo usuario. 

Escriba un documento, efectue 
cdlculos en su interior, anada 


valores de una base de datos, in- 
cluya una hoja de cdlculo e inter- 
prete sus datos mediante un 
grdfico, y sorprendase al observar 
que todo sigue activo aun en el inte¬ 
rior de un texto. Modifique 
cualquier cifra en el documento, 
automaticamente todo se adaptard 
a los nuevos valores. i Sin igual. ! 

’Abil Ability | 



La critica profesional es undnime en 
todo el mundo. Ability es uno de los 
mejores paquetes integrados del 
momento. El mejor si consideramos 
su relacion CALIDAD / PRECIO. 


ABILITY 5 1/4 29.700 Pta. + IVA - ABILITY PLUS 3 1/2 54.000 Pta. + IVA - 5 1/4 49500 Pta. + IVA 





yHIGENT 


A Distribuidor Exclusive para Espana y Portugal, 

M1kaiogic:~i?» 

c/ Valencia, 85 - 08029 BARCELONA Tel. 93-253-86-93 Telex 54554 ^ 




I Me Interesa reciblr rriAs inforrriaci6n 
I sobre sue producloe. 


Por favor conslgne el Ud •«; 

I [^Distribuidor de orderxadoree PC. 
I dl] Usuario personal. 

I []!!]] Ofganiiacl^n con PC Inslalados. 


I Nombre. 

Empreu 

Direccibn... 


Delegaciones 

BILBAO 94-440-75-73 MADRID 91-551-64 -16 VALENCIA 96-35244-80 


I Por favor anvlar a: 

• IDEALOGIC, S.A. 


A. U. 


Plus 


































































LOCALES 


Un mundo 
donde los 
ordenadores 
hablan entre si, con sus suaves voces de bits. 






C ABE definir una red informa- 
tica come un sistema de co- 
municacidn de dates que 
permite que distintos dispo- 
sitivos independientes se comuni- 
quen entre si. Si al concepto de red 
inform^tica le afiadimos el adjetivo 
«local», podemos seguir utilizando 
la anterior definicion aunque res- 
tringidndola a una zona geografica 
poco dispersa. Evidentemente, 
esta limitacidn obliga a que los dis- 
positivos se encuentren en el mis- 
mo edificio o, en todo case, a que 
las distancias que median entre 
ellos no sean excesivas. 

Salvando el problema de la limi- 
tacidn geografica, y suponiendo 
que se quieren distribuir los siste- 
mas inform^ticos en distintos pun- 
tos de la oficina, el hecho de insta- 
lar una red local aportara, entre 


otras, tres ventajas apreclables a 
simple vista: 

1. “) La velocidad de las comuni- 
caciones entre los distintos disposi- 
tivos (terminales, ordenadores per- 
sonales, perifericos, etc.) sera muy 
alta. 

2. *) Si se plantea la necesidad 
de conectar nuevos equipos des¬ 
pues de haber instalado la red lo¬ 
cal, su incorporacidn no supondra 
normalmente problema alguno. 

3. “) El medio de transmisidn uti- 
lizado sera muy simple y ello evita- 
ra que los usuarios tengan que con- 
vertirse en autenticos especialistas 
en telecomunicaciones. 

En definitiva, podemos definir co- 
loquialmente a una red informatica 
de area local como un conjunto for- 
mado por ordenadores, terminales, 
perifericos y cables de conexidn 


que permiten la transferencia de in- 
formacion de unos a otros. 

Aplicaciones 

La aparicidn de potentes ordena¬ 
dores personates y de Sistemas 
Operatives muy desarrollados invi- 
ta a la utilizacidn de redes locates. 
Este fenomeno se ha llamado infor- 
m^tica distribuida, precisamente 
porque implica una dispersidn de 
los distintos elementos inform^ticos 
utilizados. AdemAs, las posibilida- 
des de comunicacidn se han visto 
muy ampliadas coordinando las 
tecnias de comunicacidn local con 
las de comunicacidn en general. En 
este sentido results muy tecil que 
dos 0 mas redes locates se comu- 
niquen entre si, e incluso con redes 
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El entorno de oficina es donde results habitual el uso de las Redes de Area 
Local. 


de servicio publico, de forma que se 
obtengan las ventajas inherentes 
de las redes locales sin renunciar a 
la interconexion de equipos muy 
dispares entre si. 

Con 0 sin comunicacibn con 
otras redes locales, la aplicacibn 
por excelencia de una red local 
consiste en lo que se ha denomina- 
do oficina electrdnica, ofimatica o 
burdtica. El objeto esencial de este 
tipo de instalaciones consiste en 
mecanizar de forma integrada las 
cuatro actividades principales de 
toda empresa, a saber: 

1. ‘) Produccidn de documentos, 
incluyendo dentro de este apartado 
la redaccibn del borrador inicial, su 
mecanografiado, la correccibn de 
erratas, la produccibn de copias y 
el archive de los documentos. 

2. “) Distribucion de mensajes: 
correo interne y externo, asi como 
convocatoria a reuniones y llama- 
das telefbnicas. 

3. ‘) Gestidn de la informacion, 
esto es: de su almacenamiento, 
control de calidad y actualizacibn. 

4. ’) Acceso a la informacion, que 
debe permitir la obtencibn de infor¬ 
mes a partir de los dates almace- 


nados, bien para realizar tareas ru-. 
tinarias o bien como apoyo para la 
toma de decisiones. 

Aun siendo la ofimatica la aplica- 
cibn mas extendida de las redes lo¬ 
cales, existen otras muchas posibi- 
lidades. Por ejempio en la ensehan- 
za, tanto informatica como general, 
en la Industrie del ocio y entreteni- 
miento, en los sen/icios integrados, 
etcetera. 

Ventajas e 

inconvenientes de las 
redes locales 

Segun hemos visto hasta ahora, 
las redes informaticas de brea local 
pueden resultar muy utiles a la hora 
de mecanizar una empresa. No 
obstante, su'incorporacbn al traba- 
jo introduce, al margen de una se- 
rie de ventajas, algunos inconve¬ 
nientes. A continuacibn intentare- 
mos describir tanto los principales 
aspectos positives como los ne- 
gavios. 

Ventajas; 

• Mediante la utilizacibn de re¬ 
des locales se reduce notablemen- 


Termlnologia 
de las redes 
locales 

Access rights: se trata del 
permiso para acceder a determi- 
nados dates, ya sea para leer o 
para escribir. 

Bus: se trata de una topolo- 
gia en la cual un canal recorre 
todos los nudos de la red. Cada 
nudo reconocerd por su direc- 
cidn los mensajes a el dirigidos, 
y el acceso a la red, cuando s/a¬ 
rias estaciones tienen mensajes 
que enviar, se hace de forma 
aleatoria. 

Carrier Sense Multiple Ac¬ 
cess/Collision Avoidance 
(CSMA/CA): es un protocolo 
que requiere que antes de trans- 
mitir una estacidn compruebe la 
llnea para asegurarse de que 
esta libre. Si dos estaciones em- 
piezan a emitir simultaneamen- 
te se obtendri un mal resultado, 
pero la estaddn transmisora re- 
transmitird el mensaje al no re- 
cibir un mensaje de reconocl- 
mlento de la estacidn receptora. 

Carrier Sense Multiple Ac- 
cess/Collision Detection 
(CSMA/CD): Es un metodo que 
permits a muchas estaciones 
utilizer una linea sin que haya 
una estacidn dedicada especial- 
mente a regular el tr&fico. Una 
estacidn con un mensaje que 
enviar espera que se pro dbzea 
un silencio en la llnea para em- 
pezar el envio. Si detecta que 
otro mensaje estd siendo envia- 
do al mismo tiempo que el suyo 
(una colisidn), deja de transmitir 
y vuelve a intentarlo despuds de 
un tiempo aleatorio. 

Chat: Es un mode que permi- 
te a dos o mds usuarios escr'bir 
sobre la pantalla de otros, per- 
mitiendo conversaciones de for¬ 
ma interactiva a traves de la red, 
sin esperar el envfo y recepclo- 
nes del «electronic mail» o 
correo electrdnico. 

Coaxialcabb: B un tipo de 
cable utilizado en la conexidn de 
redes o para conectar termina¬ 
tes a la estructura del ordenador 
principal. Consiste en un con¬ 
ductor central aislado envuelto 
en una malla conductora con- 
cdntrica. Este diseho concentri- 
co permits transporter senates 
de alta frecuencia, mientras que 
la malla externa protege la linea 


Amstrad User /19 









te el numero de circuitos de teleco- 
municacion que debenan incorpo- 
rarse en otros cases. 

• En algunas circunstancias la 
explotacidn de ciertas aplicaciones 
puede transportarse desde el orde- 
nador principal hasta ordenadores 
auxiliares. 

• Dado el caracter autdnomo de 
cada uno de los elementos de la 
red, se pueden reducir las tareas de 
multiproceso y, en consecuencia, 
se pueden mejorar los tiempos de 
respuesta a los usuarios finales. 

• Los operadores de los equipos 
consiguen una gran autonomla, 
siendo los principales controlado- 
res y administradores de sus pro- 
pios recursos. 

Inconvenientes: 

• Dada la dispersidn existente 
entre los equipos, results proble- 
m^tico administrar la red en su to- 
talidad y garantizar el cumplimiento 
de las normas generates de la or- 
ganizacidn. 

• Si dentro de la red se incluyen 
equipos de diferentes fabricantes, 
aumenta la dificultad en el desarro- 
llo y mantenimiento de los progra- 
mas utillzados. 

• Al ser necesario compartir los 
recursos hay que d'isehar procedi- 
mientos (los denominados «proto- 
colos») que permitan transmitir la 
informacidn en el momento ade- 
cuado, en secuencia corrects y de- 
tectando y corrigiendo los posibles 
errores de transmisidn. 

• La informacidn almacenada en 
un elemento de la red no es acce- 
sible inmediatamente por los res- 
tantes elementos. 


iTe has decidido a 
comprar tu hoja de 
calculo con Base de 
datos, etcetera? El 
VP Planer, Referen* 
cia 181 , esta a un 
precio increi'ble. 

Ofertas AMSTRAD 
USER, al final de la 
revista. 



Tecnologia de 
transmisidn 

La unidad bdsica de informacidn 
transferible entre los distintos ele¬ 
mentos de una red, ya sea local o 
remota, es el digito binario. Por 
consiguiente, podemos afirmar que 
la transmisidn se realizard mediante 
el envio de «cadenas de ceros y 
unos», 0 mds correctamente, me¬ 
diante el envfo de senates digi'tales. 

Por otro lado, los medics utiliza- 
dos para la transmisidn pueden ser 
de tipo digital o de tipo analdgico. 
En el primer caso no exists ningun 
problems: tenemos que enviar se¬ 
nates digitales por un medio digi¬ 
tal... y por tanto basta con enviar- 
las. En el segundo caso, en cam- 
bio, la cosa se complies: hay que 
enviar sedates digitales por un me¬ 
dio analdgico. Para resolver este 
problems results imprescindible la 
utilizacidn de un modulador/demo- 
dulador, coloquialmente conocido 
como modem; la misidn asignada a 
estos dispositivos consists en 
transformer una senal analdgica en 
digital y viceversa. Sin mds que in- 
cluir un modem entre los equipos 
digitales y el medio de transmisidn 
analdgico queda inmediatamente 
resuelto el problems. 


Topologi'as 

Se llama topologia de una red a 
la configuracidn formada por sus 


elementos y las interconexiones 
que lo unen. A continuacidn descri- 
tiremos las prindpales topologlas 
para redes informdticas locates. 

Topologia de estrella 

En este caso todo el flujo de in¬ 
formacidn pasa a travds de un or- 
denador central. Evidentemente 
esta topologia results ideal cuando 
el objetivo consists en conectar mu- 
chos ordenadores de tipo personal 
con uno solo, que tambidn puede 
ser personal, el cual se dedicard a 
controlar a los restantes. El princi¬ 
pal inconveniente de este tipo de 
redes es que una averia en el or- 
denador central inutiliza completa- 
mente la red y, debido a su com- 
plejidad tecnoldgica, suele tener un 
precio elevado. 

Topologia en anillo 
0 «ring» 

En las redes con esta topologia 
cada elemento estd conectado a 
otros dos, y s6lo dos, de forma que 
todos ellos conforman un anillo y 
ninguno de ellos adopts un papel 
preponderante respecto a los de- 
mds; es decir, nadie controls a na- 
die. En este caso uno de los incon¬ 
venientes mds importantes consis¬ 
ts en la relativa complejidad de am- 
pliacidn de la red, ya que para in- 
corporar un nuevo elemento la red 
deberd permanecer inactiva. 
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EXTENSION PACiC 



La red SAGENET utliiza topologfa BUS, admite una longitud de hasta 200 me- 
troa y la velocldad nominal de transmisidn es de 1 Megabit/segundo. 


Topologi'a en bucle 

Esta topologla es muy similar a ia 
anterior. En realidad s6lo se dife- 
rencia en que uno de los elemen- 
tos de la red se erige en controla- 
dor de los re'stantes. Esta caracte- 
n'stica puede considerarse como 
una ventaja (facilidad de control) o 
como un inconveniente (dependen- 
cia del elemento controlador). En 
funcidn del tipo de utilizacidn que 
se quiera dar a la red, resultar^ re- 
comendable o no. 

Topologi'a de Bus o 
«Ruta de distribuci6n» 

La tilosofia de esta topologla es 
completamente distinta a la de las 
tres anteriores, puesto que se basa 


en la existencia de un unico cable 
de comunicacibn, con los dos pun- 
tos finales claramente diferencia- 
dos y sin formar bucle. La ventaja 
mbs sustancial de ese tipo de re¬ 
des radica en la pa.sividad del me¬ 
dio y en la tbcil incorporacibn de 
nuevos equipos. Su principal incon¬ 
veniente es la posibilidad de que 
los distintos elementos de la red se 
perturben entre si. 

Topologi'a de malla 

Se denomina topologla de malla 
a aquella en la que los elementos 
de la red se interconectan forman- 
do una estructura compleja que no 
puede clasificarse dentro de los 
cuatro grupos anteriores. Las ca- 
racteristicas de estas redes varian 
segun las necesidades puntuales 


de posibles interferencias. Las 
redes de m^s alia velocidad uti- 
lizan cables coaxiales y en el 
mercado se pueden encontrar 
una amph'sima muestra de este 
tipo de cables. 

Ethernet: Sistema de red lo¬ 
cal desarrollado por Xerox, Intel 
y Digital. Es uno de los protoco- 
los mis populares en redes de 
ordenadores personales. 

Local Area Network (LAN): 
Es una conexidn entre varies or¬ 
denadores que se propone que 
las estaciones individuates pue- 
dan compartir medios e inter- 
cambiar ficheros. Lo mis habi¬ 
tual es que se trate de una red 
limitada a una oficina, edificio o 
grupo de edificios empleando 
conexiones directas. Se pueden 
clasificar las LAN segun la ma- 
nera de regular el flujo de dates 
y segun su topologi'a. 

Lock: Una serial por software 
que protege un fichero de otros 
usuarios mientras esti siendo 
utilizado por un primer usuario. 
La proteccidn se puede estable- 
cer a nivei de fichero o de regis- 
tro. Esta funcidn puede ser rea- 
lizada por la propia red, por un 
programa adecuado o incluso 
por un comando concrete del 
usuario. 

Node: Es una conexidn o 
punto de ramificacidn de una 
red. Puede ser una estacidn de 
trabajo o un aparato de servicio 
de la red. La mayorfa de las re¬ 
des tienen un llmite miximo de 
puntos de estos que pueden ser 
conectados. 

Open Systems Interconec- 
tlon Reference Model: Un mo- 

delo para redes desarrollado por 
el International Standards Orga¬ 
nization (ISO), dividiendo las 
funciones de la red en siete ni- 
veles. Cada nivei esti construi- 
do sobre la base proporcionada 
por el nivei anterior. Mediante 
esta divisidn en niveles se ob¬ 
serve c6mo una red puede ser 
construida en base a diferentes 
combinaciones de hardware y 
de software. 

Protocol: Es un conjunto de 
regies sobre c6mo se debe in- 
tercambiar la informacidn entre 
los ordenadores de una red. Los 
protocolos pueden cubrir el total 
del esquema de la red o estar li- 
mitados a uno o mis niveles de 
construccldn de la red. 

Remote execution: Ejecu- 
ci6n de un programa sobre un 
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REDES LOCALES PARA PC’S 


Nombre 

Fabricante 

DIstrlbuldor 

Topologia 

Cable 

Protocolo 

Acceso 

Velocldad 

transmisibn 

Longitud 

maxima 

MAx. n.° 
nodes 

10 NET 

Fox Research 

Olivetti 

Bus 

Par trenzado 

CSMA/CA 

1 Moits/seg. 

60 m. entre 
repetidores 

255 

3 Com 

3 Com 

Peripheral 

Bus 

Coaxial 

Ethernet 

CSMA/CD 

10 Moits/seg. 

2,4 Km. 

1.024 

Aromet 

Datalolnt 

Keylan 

Estrella 

Coaxial 

Token 

passing 

2,43 

Moits/seg. 

Variable 

100 

Ethernet 

Novell 

Keylan 

Bus 

Coaxial fibra 
dptica 

CSMA/CD 

10 Moits/seg. 

600 m. 

100 

G/Net 

Gatewat 

Comunlca- 

tlons 

Keylan 

Bus 

Coaxial 

CSMA CA/CD 

1,43 

Moits/seg. 

1200/2100 m. 
cable RG/II 

255 

Pronet 

Novell 

Keylan 

Anillo 

Coaxial fibra 
bptica 

Token 

passing 

4,10 a 80 
Moits/seg. 

Variable 

100 

S-Net 

Novell 

Keylan 

Estrella 

Coaxial 

Token 

passing 

800 Kbits/seg. 

Variable 

100 

AST 

PC-NET II 

AST Research 

HSC 

Bus, banda 
ancha 

Par trenzado 

CSMA/CA 

800 KbIts/seg. 

800 m. 

160 

Corvus 

Ommlnet 

Corvus 

System 

Corvu Red 

Bus 

Par trenzado 

CSMA/CA 

1 Moits/seg. 

1.200 m. 

64 

IBM Token 
Ring 

IBM 

IBM 

Estrella/ 

anillo 

Par trenzado 
fibra bptica 

Token 

passing 

4 Moits/seg. 

700 m. 

260 

PC Network 

IBM 

IBM 

Bus 

Coaxial 

CSMA/CD 

2 Moits/seg. 

6 Km. 

72 

Idea Net 

Idea 

associates 

OmnilogI 

Bus 

Coaxial 

CSMA/CD 

1 Moits/seg. 

6 Km. 

256 

K-Net 

KImtrom 

Omnllogic 

Bus 

Par trenzado 

CSM/VCD 

1 Moits/seg. 

1.200 m. 

225 

Tapestry 

Torus System 

Omnllogic 

— 

Coaxial 

CSMA/CD 

2 Moits/seg. 

300 m. 

72 

Torus loom 

Torus System 

Omnllogic 

Bus 

Coaxial 

CSMA/CD 

10 Moits/seg. 

2,5 Km. 

100 

ISOLAN 

BICC Data 
Networks 

CRESA 

Bus 

Coaxial 

CSMS/CD 

10 Moits/seg. 

500 m. 

1.024 

PC-Net 

Orchlld 

Technology 

Alfa-Beta 

Bus 

Coaxial 

CSMA/CD 

1 Moits/seg. 

2.000 m. 

255 

Quadnet IX 

Quadram 

SDI 

Anillo 

Coaxial fibra 
bptica 

Token 

passing 

9,92 

Moits/seg. 

500 m. a 4 
Km. 

255 


de comunicacion entre los distintos 
equipos conectados. 



f -N 

^Necesitas 
un archivador 
de diskettes? 

Ofertas AMS¬ 
TRAD USER, a! 
final de la re vis¬ 
ta, 

<_> 



Topologi'a total 

Por ultimo, y solo como caso par¬ 
ticular de malla, se dice que la to- 
pologla es total cuando cada uno 
de los elementos de la red esta co- 
nectaao con todos los demas. 

Medios de comunicacidn 

Para finalizar, vamos a describir 
someramente los principales me¬ 
dios de comunicacidn utilizados en 
el mundo de las redes informdticas 
de area local. 

Cable coaxial 

El cable coaxial consta de un 
conductor central rodeado por una 
capa de material aislante que lo se- 
para de una malla conductora; esta, 


a su vez, va cubierta por otra capa 
de material aislante. 

Este tipo de medio de transmi- 
sidn resulta muy facil de cortar y co¬ 
nectar a todo tipo de equipos, no 
existiendo problemas en cuanto a 
posibles diferencias de longitud 
como en el caso anterior. 

Precisamente por esta caracte- 
ristica, aun siendo ligeramente mas 
caro que el cable telefdnico, su uti- 
lizacidn es masiva. 

Cable telefdnico de dos 
hilos 0 «par trenzado» 

Normalmente, este tipo de cable 
se utilize para transmitir informa- 
cion analogica, aunque tambien se 
ha utilizado con §xito para la trans- 
misidn de informacion digital en al- 
gunos tipos de redes locales. Los 


i 
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Los ordenadores personales han favorecido la proliferacion de las redes 
locales. 


dos hilos del cable deben ir trenza- 
dos. Cuando la distancia entre los 
equipos es relativamente grande, 
resulta compllcado garantlzar que 
la longitud de dos hllos sea exacta- 
mente la misma; en el caso de que 
tal diferencia de longitud exista 
puede llegar a producirse una dife¬ 
rencia significativa en el tiempo de 
propagacion que dara lugar a gra¬ 
ves errores. 

Otro problema adicional surge de 
las posibles interferencias electro- 
magneticas. La unica forma de ob- 
viar dicho problema consiste en 
apantallar convenientemente el ca¬ 
ble. 


Fibras dpticas 

Este medio se diferencia de los 
anteriores en que transmite energla 
luminica en vez de senales electri- 
cas. Al efecto, el cable consta de 
un filamento de silice que sirve para 
transportar la luz, y va rodeado de 
una sustancia con bajo Indice de re- 
fraccion para evitar perdidas duran¬ 
te la transmisibn. 

Las fibras opticas son un medio 
de transporte en un solo sentido; de 
ahi que si se desea establecer una 
comunicacion de doble sentido re- 
sulte imprescindible utilizer pares 
de cables de fibre optica. 


ordenador conectado a la red a 
instancias de otro ordenador di- 
ferente. 

Ring: Un tipo de topologia 
que permite a la informacion re- 
correr todas las estaciones en 
una vuelta completa por la red. 
La mayor parte de las redes con 
topologia de anillo utiUzan un 
protocolo basado en el «token 
passing”. 

Server: Es una estacidn de 
trabajo que maneja un centra 
especial de la red: un disco de 
almacenamiento, impresora o 
un node de comunicaciones. Un 
PC podria cumplir con alguna de 
estas misiones al tiempo que es 
una estacidn de trabajo. 

Star: Es una topologia que 
proporciona a todas las estacio¬ 
nes una conexidn a un punto 
central. Se utiliza mas a menu- 
do para circultos de conmuta- 
cidn telefdnica y PBX que para 
redes locales. 

Throughput: Es una cuenta 
de los dates transmitidos por la 
red en la unidad de tiempo. Ge- 
neralmente se express en mul- 
tiplos de bit por segundo. Debi- 
do al limite operativo de algun 
aparato, a algun «cuello de bo- 
tella», la velocidad de transmi- 
sion real de la red puede estar 
muy por debajo de la indicada 
nominalmente. 

Token passing: Es un proto¬ 
colo utilizado generalmente en 
redes con topologia en anillo, 
que regula el flujo de informa- 
cidn enviando a lo largo del ani¬ 
llo un mensaje que advierte a 
cada estacidn del momenta de 
transmitir. Aunque requiere cier- 
ta cantidad de coordinacidn, 
asegura a cada estacidn su 
oportunidad de transmitir de una 
forma regular y esto favorece el 
control y la aplicacidn a las co¬ 
municaciones. 

Topology: Es la disposicidn 
de caminos del flujo de Informa- 
cidn sobre la red. Los mas co- 
munes son el anillo, la estrella y 
el bus. 

Twisted pair: Son dos cables 
entrecruzados de tal forma que 
la tendencia a captar ruidos de 
interferencia disminuye. Los cir- 
cuitos locales telefdnicos estan 
generalmente formados con 
este tipo de cables. Son el me¬ 
dio de base para una red mas 
barato y mas facil de instalar, 
con gran diferencia. 
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Jugar, estudiar, trabajar.,,, cualquier actividad 
laboral, profesional o de entretenimiento esta ' 
resuelta con los PC's de Amstrad J 

Para |ugar aprendiendo informatica, la gama * 
PC 1512. Extraordinarios equipos con muchos^ 
programas educativos y de evasion para que l(| 
mas lovenes accedan al mundo de los ordenj^ 
con toda lacilidad. f 


• Doble velocidad de lo normal: 8 MHz. freria 

4,77 MHz. t 

• Alta resolucion: compatible CGA. £ 

• Facilidad de manejo: entorno GEM y RATOIjj* 

• Documentacion complete en Castellano. -I 

• Miles de programas prolesionaies y de juegj I 

a su disposicion. ' 

PC 1512 i 


so MONOCROMO 
SO COLOR 
DO MONOCROMO 
DO COLOR 


129.900 

169.900 

159.900 

199.900 


PARA MAS PNFORMACiON RUECO' 


0 ENVtOOOCUMENTACION POR CORREO 


0 /EMPRESA 


OOMICliO 


CIUOAD, 


PftOViNCiA 


TEL6FONO 


ENVIAR A AMSTRAD ESPANA Aravaca 22 ■ 260*0 MADRID 


AMSTRAD ESPAftA ARAVACA 22, 28040 MADRID, itLEFONO 459 30 01, itLEX 47660 IN5C E, FAX 459! 
CATALUNA Y BALEARES; TARRAGONA, 110, 08015 BARCELONA, TELEFONO 425 111 1, TELEX 93133 ACE E, FAX 24l J 
LEVANTE-MURCIA: COLON, 4-3.‘'B, 46004 VALENCIA, TELEFONOS 351 45 52 / 351 45 04, FAX 351 4 
NORTE CENTRO: MARIA DIE2 DE HARO, 10 BIS, 6 ^ DEP 8 Y 9 48013 BILBAO, TELEFONO 442 3 
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Para trabajar profesionalmente, la gama PC 1640 
Lo mas avanzado de la nueva generacion 


Amsirad, Linos equipos superdotados que trabaian 
al doble de velocidad que la mayoria de sus 
.u Icompetidores. y que tienen una resoluclon cas; 
ruelos 5'°9ralica, 

lenadort necesidades, elija su 

PC Amstrad. Tenemos ordenadores para todos. 


Compatibles EGA, HERCULES, MDA y CGA. 
Extra-alta resolucion: 640 x 350 lineas. 

ECD (Monitor color avanzado). 

640 K RAM. 

8 MHz. Procesador 8086 (16 bits reales). 

3 Slots de expansion lolalmenie libres. 


MONOCROMO 
COLOR 
COLOR EGA 
MONOCROMO 
COLOR 
COLOR EGA 
MONOCROMO 
COLOR 

20 Mb COLOR 


139.900 

179.900 

219.900 

169.900 

209.900 

249.900 

239.900 

279.900 

319.900 




) Nl EN VENTAS. 


AMSTRAD 



59 22? DtLEGACIONES CENTRO: ARAVACA 22, 28040 MADRID, TELEFONO 459 30 01, TELEX 47660 INSC E, FAX 459 22 92 

,,1 gn CANARIAS: ALCALDE RAMIREZ 8ETHENCOURT, 17, 35004 LAS PALMAS OE GRAN CANARIA TELEFONO 23 H 33 TELEX 96496 TEIC E 

5, 45 j NOROESTE:8UAN FLOREZ, 18-1.*, LaAL 2, 15004 LA CORUNA, TELEFONOS 25 52 16 / 25 50 22 / 25 53 78 

42 33 0 SUK: ALAMEDA OE COLON 9-2 “,29001 MALAGA TELEFONO 21 37 40, FAX 21 69 94 




















Menos de 100.000 pesetas 

Hace apenas un mes, comentabamos las carac- 
teristicas de los distintos tipos de impresoras, 
prometiendo para una ocasibn posterior una guia 
en la que pasariamos revista a aquellos modelos 
cuyo precio no superase la barrera de las 100.000 
pesetas. En aquel momento, apenas podiamos 
imaginar que la oferta fuera tan amplia como la re-; 
flejada en las siguientes paginas. 


Marca: AMSTRAD 
Modelo; DMP 3000 
Distribuidor: AMSTRAD ESPANA 
PreciO: 49.900 
Tipo: MATRICIAL 
Veiocidad: 160 cps 
Matriz; 9x9 

Columnas por Imea; 80 
Interfaces; PARALELO 
Memoria de entrada: 3 K 



Marca: AMSTRAD 
Modelo: DMP 4000 
Distribuidor: AMSTRAD ESPANA 
Precio: 89.900 
Tipo: MATRiCIAL 
Veiocidad: 200 cps 
Matriz: 9x9 

Columnas por linea: 136 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 4 K 




Marca: AMSTRAD 
Modeio: DMP 2000 
Distribuidor: AMSTRAD ESPANA 
Precio: 39.500 

Tipo: IMPACTO, MATRIZ DE 
PUNTOS 

Veiocidad: 105 cps 
Matriz: 9x9 

Columnas por linea: 80 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 2 K 



Marca: EPSON 
Modelo: LX-800 
Distribuidor: EPSON-STI, S.A. 
Precio: 59.800 
Tipo: MATRiCIAL 
Veiocidad: 240 cps 
Matriz: 9x9 

Coiumnas por linea: 80 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 3 Kbytes 
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LOS PRECIOS: SIN IVA 


Marca: EPSON 

Modelo; LX-86 

Distribuidor: EPSON-STI, S.A. 

Precioi 55.900 

Tipo: MATRIZ IMPACTO 

Velocidad: 120 cps 

Matriz: 9x9 

Columnas por Ifnea; 80 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 1.024 
Bytes 


Marca: EPSON 
Modelo: FX-800 
Distribuidor: EPSON-STI, S.A. 
Precio: 89.900 
Tipo: MATRIZ DE PUNTOS 
Velocidad: 240 cps 
Matriz: 9x9 

Coiumnas por Ifnea: 80 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 8 Kbytes 


Marca: FUJITSU 
Modelo: DX-2200 
Distribuidor: FUJITSU 
ESPANA, S.A. 

Precio: 99.000 
Tipo: MATRICIAL 
Veiocidad: 220 cps 
Matriz: 24 agujas 
Columnas por Imea: 132 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 8 6 16 
Kbytes 


Marca: NEWPRINT 
Modelo: NEWPRINT P 

Distribuidor: DSE 
Precio: 74.900 
Tipo: MATRICIAL 
Velocidad: 100 cps 
Matriz: 8x8 

Columnas por Imea: 80 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 4.500 
caracteres 


Marca: NEWPRINT 
Modelo: NEWPRINT L 

Distribuidor: DSE 
Precio: 52.900 
Tipo: MATRICIAL 
Velocidad: 100 cps 
Matriz: 9x9 

Coiumnas por Imea: 136 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 4.500 
caracteres 


f \ 

iTienes ya la 
almohadilla 
para el raton de 
tu PC? 

Ofertas A MS- 
TRAD USER, al 
final de la revis¬ 
ta, 
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Marca: ROBOTRON 

Modelo: K 6313 

Oistribuidor; WORLD-MICRO, S.A. 

Precio: 36.750 

Tipo: MATRIZ DE PUNTOS 

Velocidad: 100 cps 

Matriz: 9x9 

Columnas por Imea: 80 
interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 




Marca: CANON 
Modelo: A-40 
Oistribuidor: CANON 
ESPANA, S. A. 

Precio: 59.000 

Tipo: MATRICIAL DE AGUJAS 
Velocidad: 140 cps 
Matriz: 11x9 
Columnas por linea: 80 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 4 Kbytes 


Marca: CANON 
Modelo: A-55 
Oistribuidor: CANON 
ESPANA, S. A. 

Precio: 38.500 
Tipo: MATRIZ DE IMPACTO 
Velocidad: 180 cps 
Matriz: 11 x9 
Columnas por linea: 156 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 4 Kbytes 


Marca: PHILIPS 
Modelo: NMS 1435/00 
Oistribuidor: PHILIPS 
Precio: 54.900 
Tipo: MATRICIAL 
Velocidad: 120 cps 
Matriz: 9 agujas 
Columnas por linea: 80 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 

2,3 Kbytes 


Marca: PHILIPS 
Modelo: NMS 1421/00 

Oistribuidor: PHILIPS 
Precio: 43.500 

Tipo: MATRIZ POR IMPACTO 
Velocidad: 

Matriz: 9 agujas 
Columnas por linea: 80 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 
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Marca: PHILIPS 
Modelo; NMS 1431/00 

Distribuidor; PHILIPS 
Precio: 56.500 

Tlpo: MATRIZ POR IMPACTO 
Velocldad: 

Matriz: 9 AGUJAS 
Columnas por Ifnea: 80 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 



Marca: OKI 
Modelo: ML 182 
Distribuidor: OKIDATA 
GmbH 

Precio: 77.280 
Tlpo: MATRICIAL 
Velocldad: 120 cps 
Matriz: 9x9 

Columnas por Ifnea: 80 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 

9,6 Kbytes 


Marca: PANASONIC 
Modelo: KX-P1081 
Distribuidor: 

CECOMSA 
Precio: 51.000 
Tlpo: MATRIZ DE 
PUNTOS 

Velocldad: 120 cps 
Matriz: 9 agujas 
Columnas por Ifnea: 80 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 


Marca: PANASONIC 
Modelo: KX-P1082 
Distribuidor: CECOMSA 
Precio: 66.000 
Tlpo: MATRIZ DE PUNTOS 
Velocldad: 160 cps 
Matriz: 9 agujas 
Columnas por Ifnea: 80 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 


Marca: PANASONIC 
Modelo: KX-P1083 
Distribuidor: CECOMSA 
Precio: 95.000 
Tipo: MATRIZ DE PUNTOS 
Velocldad: 140 cps 
Matriz: 9 agujas 
Columnas por Ifnea: 80 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 



LOS PRECIOS: SIN IVA 
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Marca: INVESTRONICA 
Modelo: BX-160 W 
Distribuidor: INVESTRONICA 
Precio: 76.000 

Tipo: MATRICIAL DE AGUJAS 
Velocidad: 160 cps 
Matriz: 9x9 

Columnas por Imea: 136 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 8 Kbytes 


O pierdas la oportunidad de las OFERTAS AMSTRAD 
USER. Ahora, ademas de su increfble precio, puedes 
ser el ganador de un VIDEO Amstrad VCR 4700 o que 
tu compra te saiga gratis. 


OR el mere hecho de mandar tu cupon de pedido, 
entras automaticamente en el sorteo de estos 
dos magnificos regalos. 


Marca: BROTHER 
Modelo: M-l 109 
Distribuidor: 
COMPANIA DE 
EQUIPOS PARA 
OFICINA, S. A. 

Precio: 52.900 
Tipo: MATRICIAL 
Velocidad: 100 cps 
Matriz: 9 agujas 
Columnas por linea: 80 


Marca: BROTHER 
Modelo: HR-20 
Distribuidor: 

COMPANIA DE 
EQUIPOS PARA 
OFICINA, S. A. 

Precio: 97.000 
Tipo: MARGARITA 
Velocidad: 21 cps 
Matriz: MARGARITA 
Columnas Dor linea: 117 


Marca: MANNESMANN 
TALL 

Modelo: MT-330 
Distribuidor: 

Precio: 

Tipo: MATRICIAL 
Velocidad: 300/75 
Matriz: 

Columnas por linea: 

Interfaces: PARALELO/SERIAL 
Memoria de entrada: 


OS ganaaores seran avisaaos por la rev 
sus nombres se publicaran en el mes de 
junio. 
























OISTRIBUiDOR EN ASTURIAS 

MUSICAL NORTC 
C/ SAAVEDRA. 22 BAJO 
32208 GIJON 
TELEF. (985) 15 13 13 


OISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAIMA 


ERBE SOFTWARE 

C/ NUNEZ MORGADO. 11 
28036 MADRID 
TELEF (91)3141804 


DELEGACION CATALUNA 

C/ VILADOMAT, 114 
08015 BARCELONA 
TELEF. (93) 253 55 60 


OISTRIBUIDOR EN CANARIAS 

KONIG RECORDS 
AVDA MESA Y LOPEZ, 17. 1. A 
35007 LAS PALMAS 
TELEF. (928) 23 26 22 


OISTRIBUIDOR EN BALEARES 

EXCLUSIVAS FILMS BALEARES 
C/ LA RAMBLA. 3 
07003 PALMA DE MALLORCA 
TELEF. (971) 71 69 00 




































Marca: AMSTRAD 
Modelo: LQ-3500 
Distribuidor: AMSTRAD ESPANA 
Precio: 79.900 
Tipo: MATRICIAL 
Velocidad: 136 cps 
Matriz: 24 agujas 
Columnas por linea: 80 
Interfaces: PARALELO/SERIAL 
Memoria de entrada: 

7 Kbytes 






Marca: SEIKOSHA 
Modelo: SL 80AI 
Distribuidor: DIRAC, S. A. 
Precio: 79.000 
Tipo: MATRICIAL 
Velocidad: 135 cps/54 cps 
Matriz: 

Columnas por Imea: 
Interfaces: 
PARALELO/SERIAL 
Memoria de entrada: 


Marca: NEC 
Modelo: P*2200 
Distribuidor: 

Precio: 85.000 
Tipo: MATRICIAL 
Velocidad: 170 cps/55 cps 
Matriz: 

Columnas por Imea: 
Interfaces: 
PARALELO/SERIAL 
Memoria de entrada: 



Marca: CITIZEN 
Modelo: MSP 10 E 
Distribuidor: TESIN, S. A. 
Precio: 76.725 
Tipo: IMPACTO 
Velocidad: 160 cps 
Matriz: 9x9 

Columnas por linea: 80 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 8 Kbytes 



Marca: CITIZEN 
Modelo: 120 D S 
Distribuidor: TESIN, S. A. 
Precio: 53.925 
Tipo: IMPACTO 
Velocidad: 120 cps 
Matriz: 9x9 

Columnas por linea: 80 
Interfaces: PARALELO 
Memoria de entrada: 4 Kbytes 
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DIREaORIO DISTRIBUIDORES 


AMSTRAD ESPANA 
Aravaca, 22. 

28040 Madrid. 

Tel6fono 459 30 01. 

EPSON-S.T.L. S. A. 

Genova, 17, 3.° dcha. 

28040 Madrid. 

Tel^fonos 410 76 40/69/80. 
Paris, 152. 

08036 Barceiona. 

Tei^fonos (93) 

410 34 00/07/08/09. 

D. S. £ 

Infanta Mercedes, 83. 

28020 Madrid. 

Tel6fonos 279 11 23/279 36 38. 
Antigua Carretera del 
Prat/Pje. Dolores. 

L’Hospitalet de Llobregat 
(Barcelona). 

Tel^fono (93) 336 33 62. 

WORLD MICRO 
Avenida Mediterr^neo, 7,1.° 


28007 Madrid. 

Tel6fonos 551 12 00/12 09. 

CANON ESPANA 
Avenida Men^ndez Pelayo, 67. 
Torre del Retiro. 

28009 Madrid. 

Tel^fono 409 45 42. 

PHILIPS 

Martinez Villergas, 2. 

28027 Madrid. 

Tel^fono 404 22 00. 

OKI DATA 

Hansa Allee, 187 D-4000 
Diisseldorf 11. 

Tel6fono 0211-597 94 01. 

CECOMSA 

Corazdn de Maria, 82. 

28002 Madrid. 

Tel^fono 416 84 00. 
INVESTRONICA 
Tom^s Bretdn, 62. 

28045 Madrid. 

Tel^fono 467 8210. 


COMPANIA EQUIPOS DE 
OFICINA, S. A. 

Santa Engracia, 147. 

28003 Madrid. 

Tel6fonos 234 48 78/253 98 20. 

Enrique Granados, 65. 

08008 Barcelona. 

Tel^fono (93) 323 60 15. 

TESIN, S.A. 

Comandante Zorita, 13, 
despacho 114. 

28020 Madrid. 

Tel^fonos 254 19 25/254 16 83. 

Provenza, 10-12. 

08029 Barcelona. 

Tel^fonos (93) 322 44 61 
321 6712- 321 61 53. 

DIRAC, S. A. 

Avda. Blasco Ibdfiez, 116. 
46022 Valencia. 

Tel^fono (96) 372 88 89. 
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Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lec- 
tores nos los envian. <iPor que no lo haces Lu? 


HWSTBM fKfB 


Es muy facil. A partlr del 1 de eiierO de 1988 estamos dispuestos a 
pagar 1.500 pesetas por cada truco que utilices en tu ordenador. 

Si tlenes un CPC, PCW o PC, envianos tus mejores trucos originales, y en cuanto 
sean publicados recibiras el premio 

LOS SQPERTRUCOS seran evaluados por los redactores de AMSTRAD USER: 

CPC y PCW: Angel Zarazaga 
PC: Enrique Fernandez Larreta 

los SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW o PC) 

"«5trad user, 

Avda. del Mediterrdneo, 7,1.° D. 

28007 Madrid 

iNO Si Ti OLVIDi MAHDAR TUS SUPERTRUCOS! 


\ 

\ 

i 
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Cl Aravaca, 22. 28040 Madrid. Tel. 459 30 01, Telex 47660 INSC E. Fax 459 22 92 


fljrrji 


Aila Res. 




Cr>]. r. imeas 


C:'?res 


Pimtos 


TODOPOR 

- IVA 


53.900 Ptas. (r.oniioT verce) 


79.900 Ptas. (momtor color) 




DELEGACIONES: 


I 


Cataluna; 0/ Tarragona, 110. Tel. 425 nil. 08015 Barcelona. Telex 93133 ACEE E. Fax 241 81 94 • Canarias; C/ Alcalde Ramirez Beihencoiin, 11 


















































eJhurega/o 


jn^prartu CPC recuerda qua hay 
tmagnificos juegos y programas 
clcregalo. iLlevatelos! . 


CPC 6128 


• SOMDnSTRO • Ordenador con monitor verde 
0 color - Disco con CP/M 2.2 y ienguaje DR LOGO 
Disco con CP/M Plus y utilidades • Disco con 6 
pr - ;®nfis de obsequio - Manual en caslellano • 
Garantla Oficial AMSTRAD Eff'AfiA. 


ONIDW CENTRAL. MEMORUS 

• Miccoprocesador Z?’." ■ 1S8-K RAM ampllabies 

• 4R KROMampiiables 

• UNIDAD DE DISCO • Unidafl inocrpcrada 
para disco de J con ISCK por cara 

• SISTEMAS OPERATITOS • Al.lSDOS, CP/M 
22CP./MP1US (3.0) 

• CONECTORES • Bus PCB multiuso paraielo 
Centronics, cassette exterior 2.* Unidad de Disco 
sallda estdreo', joystick, idpiz dptico etc 


1133,Telex D6496 TEIC E. 35004 Las Palmas de Gran Canaria • Levante-Murcia: C/ Colon, 4 - SOB. 46004 Valencia. 


TODOPOR 

79.900 Ptas. {nc:ii:or verr.ej 

- IVA 

105.900 Ptas. rrvor.it.': colci' 
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Y tambi^n 

P69^« 


Lo que hay que sa> 

ber: iK1640 _ 38 

Banco de pruebas: 

LQ3500. 40 

Superbase personal 44 
Millonario.............. 48 

GEM Draw Pius...... 52 

Juegos............. ....•• 56 

Trufos. 62 

Proyerto 

Promefeo 1. 64 


Revista usuarios PC 1512 y Compatibles 

Ano III 
Niim. 31 


PC USER 


«DINERO» REGALA 
DISQUHES 

La revista «Dinero>> incluyb en 
uno de sus ultimos numeros un dis- 
quete para PC cuyo contenido con- 
sistia en un programa con el ran¬ 
king de la 
banca en 
E s p a fi a . 

Cuentas de 
resultados, 
capitales so- 
ciales, nom- 
bres de pre- 
sidentes y 
consejeros 
delegados, 
numero de 
accionistas y 
otros muchos 
dates est^n 


ahora, gracias a este disquete, al 
alcance de todos los usuarios de 
Amstrad PC y compatibles. 

Por otra parte, aprovechamos la 
ocasibn para feiicitar al equipo edi¬ 
torial de «Dinero», y especialmente 
a su nuevo director, Miguel Morer, 
por el muy positive cambio de ima- 
gen de esta publicacibn. 


IDEALOGIC 

DISTRIBUYE BORUWD 

A partir del pasado mes de febre- 
ro, Idealogic comenzb la distribu- 
cibn en Espana de la gama de pro- 
ductos Borland. 

Los ultimos productos lanzados 
internacionalmente por Borland 
—Quattro, Sprint, Paradox, Turbo 
Pascal 4.0, Turbo C 1.5...— estbn 
disponibles a travbs de este nuevo 
distribuidor oficial. Asimismo, Idea- 
logic incorpora toda la gama Bor¬ 
land para el Apple Macintosh. 

Aunque oficialmente los produc¬ 
tos se presentan en su versibn in- 
glesa o francesa, a partir del prbxi- 
mo verano, Idealogic comenzarb a 
presenter las versiones en Castella¬ 
no, sobre las que aplicarb las nor- 
males condiciones de actualizacibn 
de versiones que Idealogic ofrece 
habitualmente. 


C0H3ULTAS GEKESALES 


- j D 1 N E it 0 '- 

SAHKIMG DE LA BANCA EN ESPARA 


- A R 0 - 

19 6 7 


NOHBRE BANCO : BANCO ESPAROL DE CREDITO 
DONICILIO SOCIAL i P? DE LA CASTELLANA, 7 

POBLACION : MADRID CODIGO POSTAL : 26 045 

TELEPONO ■ 4191708 PSOVINCIA : MADRID 
CAPITAL SOCIAL i 36.081 
PKESIDENTE : MARIO CONDE CONDE 
C0N3EJER0 DELECADO s ARTURO ROMANI BIESCAS 
CLASIFICACIDN BANCASIA i K AUDITORIA J 1/C 

GSUPO AL QUE PESTENECE : 2 BANESTO 


• UTIKP08 S.A.-J 


Bytes 


• Intelligent Electronics 
Dataquest hizo publico 
recientemente un informe 
que revela un crecimiento 
del 46 por 100 en las ven- 
tas de software para or- 
denadores personales 
durante el pasado ano. 
Una de las razones apun- 
tadas para justificar este 
incremento es la irrupcibn 
en el mercado de los 
Amstrad PC y otros com¬ 
patibles de bajo precio. 

• Los informes de la em- 
presa britbnica Romtec 
situan a la empresa de 
Mr. Alan Sugar en el se- 
gundo puesto del merca¬ 


do de impresoras en el 
Reino Unido. La 
DMP4000 acapara, por si 
sola, una cuota de merca¬ 
do del 6 por 100, mientras 
que la LQ3500 empieza a 
pegar fuerte en el sector 
de las 24 agujas. 

• Microprose, la empre¬ 
sa americana productora, 
entre otros, de los juegos 
Silent Service, Gunship y 
Pirates, tendrb que cam- 
biar de nombre antes del 
prbximo mes de julio tras 
perder la batalla legal en- 
tablada con Micropro por 
infraccibn de marca re- 
gistrada. 


• Chips and Technolo¬ 
gies, Adaptec, Phoenix 
Technologies, Microsoft y 
Santa Cruz Operation 
anunciaron en una rueda 
de prensa conjunta, cele- 
brada en Nueva York el 
pasado mes de enero, 
que disponen del hardwa¬ 
re y software necesarios 
para que los fabricantes 
de cibnicos puedan co- 
menzar a construir «dupli- 
cados» de los nuevos or- 
denadores personales de 
IBM, los PS/2. Chips and 
Technologies asegurb 
que los primeros cibnicos 
de los PS/2 podrian apa- 
recer durante el prbximo 


verano, mientras que 
Kaypro ha sido el primer 
fabricante en anunciar 
publicamente que dispon- 
drb de un PC 286 con ar- 
quitectura Micro Channel 
hacia el mes de junio. 

• Ashton-Tate anuncib 
recientemente la prbxima 
aparicibn del esperado 
programa de base de da¬ 
tes DBase IV. Se trata de 
la primera revisibn de 
DBase desde el lanza- 
miento de DBase ill Plus 
en diciembre de 1985, y 
aportarb entre otras nove- 
dades un significative au- 
mento en velocidad y fun- 
cionalidad. 


Amstrad User / 37 
























iL<§ §M^ 



Las posibilidades graficas del PC1640 supe- I 
ran con creces a las de otros compatibles. Sin i 
embargo, no todos los usuarios saben como I 
obtener el maximo partido de ellas, y, por po- 
ner un ejempio, todavia hay quienes nunca 
han usado el programa DISPLAY ni la varia¬ 
ble del sistema del mismo nombre. 


PC1640, 
MONITORES 
YCOMANDOS 


E N anteriores ocasiones, he- 
mos comentado la peculiar 
evolucidn de la capacidad 
grafica de los compati¬ 
bles PC. No vamos a repetirla aqui, 
pero SI a recordar cuales son los 
sistemas m^s extendidos. 

El primero de ellos, en orden cro- 
noldgico, fue el MDA o Monochro¬ 
me Display Adapter. Unicamente 
permitia la exhibicidn de texto en la ! 
pantalla, aunque, eso si, los carac- 
teres estaban formados por una 
matriz de 9 por 14 puntos. 

Poco despues aparecio el CGA 
(Colour Graphics Adapter), con el 
que pueden obtenerse tanto grafi- 
cos como texto. Aunque valido en 
multitud de aplicaciones, ha sido 
muy criticado, con razdn, por la es- 
casa resolucidn y diversidad de co¬ 
lores de los modos graficos (320 
por 200 puntos en cuatro colores 6 
640 por 200 en dos colores). Para 
colmo, en los modos de texto, la 
matriz de los caracteres es de 8 por 
8 puntos, haciendo la lectura de la 
pantalla un tanto ingrata. 

El siguiente sistema, disehado 
por un fabricante independiente, 
fue el adaptador grafico Hercules. 
Permite tanto graficos como textos, 
aunque en un solo color. Los carac¬ 
teres son, como en el MDA, de 9 
por 14 puntos, y la resolucidn gra¬ 
fica de 720 por 350 puntos. 


Y por ultimo, el mas reciente de 
los sistemas grdficos es el EGA 
(Enhanced Graphics Adapter), que 
puede trabajar en un elevado nu- 
mero de modos (quienes deseen 
conocerlos todos pueden encontrar 
mas informacidn en el articulo «La 
EGA del PC1640», publicado en el 
numero 28 de AMSTRAD USER, 
correspondiente al mes de enero 
! de este mismo ario). 

El Amstrad PCI 640 puede traba¬ 
jar en cualquiera de los modos de 
graficos y de texto proporcionado 
por estos cuatro sistemas de video. 
Sin embargo, el uso de uno u otro 
estara limitado por el monitor de 
que se disponga, ya que, por ejem¬ 
pio, un monitor color estendar (CD 
segun la nomenclatura empleada 
por Amstrad) es incapaz de mostrar 
los gr^ificos de 640 por 350 puntos 
en 16 colores, correspondientes al 
modo de ajta resolucidn de la EGA. 
Veamos, por tanto, los modos utili- 
zables en los distintos modelos de 
PCI 640, monocromo, color y color 
EGA. 

Monitor monocromo 

El PCI 640 con monitor monocro¬ 
mo (PCI 640 MD) puede utilizarse 
en los modos EGA monocromatico 
(graficos de 640 por 350 puntos en 


dos colores), Hercules (Full y Half) 
y MDA/Hercules Diag. No puede, 
en ningun caso, trabajar en los mo- 
‘ dos CGA, utilizados por la mayoria 
de los juegos para compatibles PC. 

Mientras que no encontraremos 
ningun problema para e/ecutar apl- 
caciones profesionales, pues la 
prdctica totalidad de ellas contienen 
drivers o controladores para la tar- 
j'eta Hercules, con los juegos la 
cosa cambia. Solo unos pocos so- 
portan los modos grdficos Hdrcules 
0 el EGA monocromatico, la mayo¬ 
ria se escribieron para equipos con 
CGA. 

^Quiere esto decir que no podre- 
mos utilizer juegos en los PCI 640 
con monitor monocromo? Afortuna- 
damente no, puesto que existen 
programas que emulan el CGA en 
la tarjeta Hercules, permitiendo a 
los usuarios de los PCI 640 MD eje- 
cutar en sus ordenadores muchos 
de los juegos que, en principio, no 
funcionarian en esta maquina. No 
obstante, si la principal aplicacidn 
que se le dara al PC es esta, seria 
preferible adquirir un PC1640 CD o 
ECD 0 bien un PC1512 MM o CM. 


Monitor color 

Los monitores color normales 
son incompatibles con los modos 





001 
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Macadam Bumper en modos EGA (a la izquierda) y CGA (a la derecha). Ambas fotografias corresponden 
a la pantalla de un PC1640 ECD, pero para realizar la segunda se utilizo el comando DISPLAY CGA. 
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de alta resolucion del EGA y con to- 
dos los de la tarjeta Hercules. Por 
esta razon, los PC1640 con moni¬ 
tor color CD (PC1640 CD) solo ad- 
miten los modos CGA y los EGA de 
200 lineas. Por tanto, podremos 
usar en ellos sin ningun tipo de pro- 
blemas tanto aplicaciones profesio- 
nales como juegos, pero al no dis- 
poner ni de los modos EGA DE 35C 
lineas ni de los Hercules, los carac- 
teres en modo texto seran siempre 
de 8 por 8 puntos, mientras que los 
usuarios de los PC1640 MD y 
PC1640 ECD disfrutaran de carac- 
teres de 8 por 14 puntos (9 por 14 
en los modos Hercules y MDA). 

En lo tocante a los juegos, que 
generalmente son el apartado que 
mas compi lead ones puede 
acarrear, los usuarios del PCI 640 
CD no podran ejecutar los escritos 
para el modo EGA de 640 por 350 
puntos en 16 colores, aunque, 
como la practica totalidad de ellos 
tambien soportan graficos CGA, 
bastara seleccionar este modo para 
utilizar estos juegos. 

Monitor color ECD 

Los PCI 640 con monitor color 
ECD son los que ofrecen mayores 
posibilidades en el campo de los 
graficos, pues trabajan tanto en los 
modos EGA como en los CGA. De 
todos los modos graficos permiti- 
dos, el mas espectacular es el de 
640 por 350 puntos en 16 colores. 
Para hacerse una idea de la dife- 
rencia entre este modo y los de re¬ 
solucion inferior, basta ejecutar 
GEM en un PCI 640 ECD. Acos- 
tumbrados a la pantalla de otros 
compatibles, lo primero que nos lla- 
mara la atencion es el mayor nume- 
ro de iconos en cada ventana. Lo 
siguiente, la calidad de los textos y 


los graficos, muy superior a la que 
se puede obtener con el CGA. La 
definicion y legibilidad de los carac- 
teres justifica por si sola el desem- 
bolso que supone la adquisicion de 
un PCI 640 con monitor ECD. 


Comando display 

En el disco numero dos de los 
que se entregan con el PCI 640, 
encontraremos un pequeno progra¬ 
ms, llamado DISPLAY.COM, de uti- 
lidad inestimable. Este comando 
permite elegir el modo de funciona- 
miento del adaptador grafico, esta- 
blecer el tipo de monitor y cargar 
programas de arranque autom^ti- 
co. DISPLAY funciona exclusi'va- 
mente en el PCI 640, respondiendo 
con el mensaje «Error de entorno» 
si se intenta utilizar en otro ordena- 
dor (y tambien cuando el adaptador 
grafico interno del PCI 640 esta in- 
habilitado). Por otra parte, cuando 


se intentan establecer mediante 
DISPLAY combinaciones de modo 
de adaptador y de tipo de monitor 
no permitidas, se obtiene el mensa¬ 
je «Parametro no valido». 

La situacion de los conmutadores 
0 switches que se encuentran en la 
parte posterior del PCI 640 determi- 
na la configuracion del adaptador 
grafico interno, pero, cualquiera 
que sea 6sta, puede seleccionarse 
otra diferente con la orden DIS¬ 
PLAY. 

DISPLAY puede emplearse con 
la clausula BOOT (por ejempio, 
DISPLAY CGA BOOT), de esta for¬ 
ma, tras ajustarse el modo grafico 
indicado, se invoca la rutina de au- 
toarranque de la ROM. Esta opcibn 
esta especi'a Imen te in d'ea da en ca¬ 
ses como los del programa Micro¬ 
soft Flight Simulator, que arrancan 
automaticamente de disco y que, 
por no soportar el EGA, no funcio- 
nan adecuadamente si no se utilize 
antes la orden DISPLAY CGA. 


ECD350 

EGA, 640 por 350 puntos, 16 co¬ 
lores. 

PCI 640 ECD 

ECD200 

EGA, 640 por 200 puntos, 16 co¬ 
lores. 

PC1640 ECD y CD 

CDMONO 

CGA, 640 por 200 puntos, 2 co¬ 
lores. 

PCI 640 ECD y CD 

MDTEXT 

MDA, s6lo texto (o Hercules Diag.) 

PCI 640 MO 

MDMONO 

EGA, 640 por 350 puntos, mono- 
cromAtico. 

PCI640 MD 

MDHERC 

Hercules Half, monocromAtico. 

PCI640 MD 

MDHERC1 

Hercules Full, monocromAtico. 

PCI640 MD 

EGA 

Modo EGA. 

PCI 640 ECD 

CGA 

Emulacion CGA. 

PCI 640 ECD Y CD 

MDA 

Emulacidn MDA. 

PCI640 MD 

HERCO 

Emulacion Hercules Half. 

PCI640 MD 

HERC1 

Emulacidn HArcules Full. 

PCI 640 MD 

Tabla 1. Los principales parametros del comando DISPLAY, modos grilficos 

correspondientes y monitores en los que es posible emplear dichos modos. 
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OPERACION CAMBIO 


VALORAMOS TU AMSTRAD ► 


EN LA COMPRA DE UN 
NUEVO ORDENADOR 


CPC 

464 

35.000 

ptas. 

CPC 

6128 

50.000 

ptas. 

PCW 

8256 

55.000 1 

ptas. 

PCW 

8512 

70.000 1 

ptas. 

Telef. 

(91) 416 13 02 (de 4.30 

a 8.30) 




















AMSTRAD LQ3500, 
MATRICIAL DE 24 
AGUJAS 


Calidad y velocidad 
de escritura a un 
buen precio son las 
principales 
caracterfsticas de 
esta impresora, que, 
junto con la LQ5000, 
ocupa el lugar mas 
alto dentro de la 
gama Amstrad. 


P OCO despues de presenter los 
PC1640, Amstrad lanzaba al 
mercado un nuevo modelo de im¬ 
presora, la LQ3500, con prestacio- 
nes superiores a las de los mode- 
los DMP3000 y DMP4000 en lo que 
a la calidad de escritura se refiere. 
La LQ 3500 es una impresora ma- 
tricial de 24 agujas que permitira a 
sus usuarios sacarle todo el partido 
posible no s6lo al PC, sino tambi6n 
al PCW, CPC y cualquier otro orde- 
nador con interface paralelo. 

Su instalacidn no puede ser mds 
sencilla: basta conectar la salida 
paralela del ordenador con la entra- 


da de la impresora, enchufarla a la 
red y, despues de poner en funcio- 
namiento el PC, presionar el in¬ 
terrupter de encendido. 

Vemticuatro agufas 

No obstante, si seguimos el pro¬ 
cess anterior lo unico que tendre- 
mos es una impresora de 24 agu¬ 
jas que imprime utilizando unica- 
mente 8. Para poder usarla en 
mode LQ (Letter Quality - Letra de 
Calidad), es decir, escribiendo con 
tod as las agujas, es necesario ajus- 
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Grdfico creado con GEM Draw Plus e Impreso en una LQ3500. Como referenda se Incluye a la derecha el mismo grdfico 
Impreso en una OMP3000. 
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tar la impresora al modo LQ, lo que 
puede conseguirse de tres modos; 
mediante los switches situados en 
la zona posterior, por software o 
pulsando simult^neamente los in- 
terruptores MODE y FF del panel 
de control. Si utilizamos esta ultima 
opcidn, la impresora emitir^ un piti- 
do para avisar de que se ha selec- 
cionado el modo LQ, 

Compatible con las impresoras 
Epson de la serie LQ, la Amstrad 
LQ3500 contiene tambidn el juego 
de caracteres de los IBM PC, sien- 
do adem3s, por tanto, compatible 
PC. Ajustando apropiadamente los 
switches 0 microinterruptores situa¬ 
dos en la parte posterior de la im¬ 
presora se puede seleccionar el 
juego de caracteres Epson o el IBM 
#1. El juego de caracteres IBM #2, 
que contiene entre otras las letras 
6 (e acentuada), u (u con didresis) 
y Q (c con cedilla), debe seleccio- 
narse por software, enviando a la 
Impresora los cddigos de control 
oportunos. Aunque seria preferible 
poder seleccionarlo directamente 
mediante los switches, como en la 
DMP3000 y en la DMP4000, este 
details no tiene mayor trascenden- 
cia. 

En modo grafico, si no se le indi- 


ca otra cosa, la LQ3500 se compor- 
ta como una DMP 3000 (esto es, 
como una Epson FX). Sin embar¬ 
go, si utilizamos un programs que 
disponga de un driver para las Ep¬ 
son LQ, advertiremos una gran di- 
ferencia en la resolucidn de los gra- 
ficos. Asi, por ejemplo, GEM puede 
configurarse para trabajar con la 
LQ3500 (aunque no la versidn que 
se entrega con los Amstrad PC, 
pues carece del driver adecuado) y 
entonces todos los programas que 
se ejecuten sobre GEM sacar3n 
partldo de las avanzadas posibllida- 
des de esta impresora. 

La LQ 3500 admits tanto papel 


continuo como hojas sueltas, aun¬ 
que el cambio de uno a otro tipo de 
papel es algo engorroso, debido a 
la necesdad de qu'itar el mecanis- 
mo de traccidn cuando se utilizan 
hojas sueltas. 

Panel de control 

Ya que hemos nombrado ante- 
riormente los Interruptores de con¬ 
trol, vamos a ver mas a fondo su 
cometido, pues en ellos radican al- 
gunas de las novedades. Son cua- 
tro: SEL (equivalente a EN LINEA), 
MQDE, LF y FF, El primero de ellos 



Amstrad User/41 






















































































































Graphic Symbol 


Algabraic 

Function 


Truth 

TabI* 


' I ' 


AND 

D ■ 

F ~ xy 

0 

a / 

/ 

( t 

9 

9 

on 

; D-' 

F • X ^ y 

* / 

0 

0 t 
f c 

r 

9 

f 

lnv«rter 

' O ' 

F ~ x‘ 

f 

c 

t 

/ 

9 

Buffer 

' 

F ~ X 

e 

/ 

r 

9 

NAND 

; D-' 

F - fxyf 

9 

9 f 

/ 0 

r 

0 

NOR 

' 

F tx y)' 

* r 

0 

6 t 
f 0 

F 

0 

9 

9 

Exclusive - on 

(XOR) 

; )D ' 

F * xy * xy 
•• x<S} y 

* y 

9 

9 t 
t 9 

t f 

f 

9 

9 

Exclusive - NOR 
(or equivalence) 


F m xy xy 

~ y 

M y 

9 

9 f 

t 9 

F 

9 

9 


riflui* l! Olglul LogM a<l«( 
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Un nuevo ejempio de impresion con la LQ3500 (a la izquierda) comparado con la DMP3000 (a la derecha). 


no tiene ningun secreto: cuando 
esta encendido, la impresora esta 
lista para imprimir, apagado permi- 
te mover el carro para ajustar el pa- 
pel. MODE tiene varias funciones: 
con SEL encendido y pulsando LF 
0 FF junto con MODE, activamos la 
escritura en modo DRAFT o LQ, 
respectivamente. Con SEL y 
MODE apagados, las funciones 
son las habituales, es decir, LF 
avanza una linea y FF una pagina, 
pero con MODE encendido, LF 
avanza 1/180 de pulgada y FF 
mueve el papel una linea hacia 
atras, haciendo innecesario, salvo 
en raras ocasiones, ajustar el papel 
manualmente. 

Si al encender la impresora man- 
tenemos pulsado LF, activaremos 
el test de impresion (imprime todos 
los caracteres del juego selecciona- 
do) en modo DRAFT. Haciendo lo 
mismo con el pulsador FF, obten- 
dremos el test de impresion en 
modo LQ. Si pulsamos FF y LF al 
mismo tiempo que encendemos, a 
primera vista no pasara nada, pero 
nos llevaremos una sorpresa si in- 
tentamos imprimir un fichero, pues- 
to que en el papel apareceran los 


valores hexadecimales de los datos 
que llegan a la impresora, esto es, 
un volcado hexadecimal. 

En la parte trasera de la impre¬ 
sora se encuentran los switches o 
microinterruptores. Entre las funcio¬ 
nes que podemos controlar con 
ellos estan el juego de caracteres 
(IBM 0 Epson), longitud de las pa- 
ginas, modo de impresion por de- 
fecto, caracteres internacionales y 
sensor de final de pagina. Es posi- 
ble suprimir la alarma que suena 
cuando se acaba el papel, aunque 


en el case de la LQ 3500 no es tan 
molesto como en otros modelos, ya 
que su volumen es muy bajo. 

A 160 CPS y sin frenos 

Aunque este encabezamiento 
puede parecer gracioso, no lo es en 
absolute cuando tras imprimir va¬ 
rias paginas en papel continue, los 
agujeros del papel empiezan a sa- 
lirse de los dientes del mecanismo 
de traccion, provocando un peque- 
ho desastre que nos obligar3 a im- 



Los dos bloques de 
switches de la LQ3500 
son de muy f^cil acce- 
so desde el exterior de 
la impresora. 


i 

L 
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Test de Impresidn de la LQ3500 en los modos de baja y alta calidad, respectivamente. 


primir nuevamente el mismo fiche- 
ro. Este pequeiio contratiempo, que 
ocurrio mas de una ocasion en 
nuestra LQ 3500, es achacable al 
carro para papel continue, que, 
como ya hemos visto, es de «quita 
y pon>>, complicando en ocasiones 
el ajuste del papel. En cualquier 
caso, es posible solucionar el pro- 
blema imprimiendo siempre en fric- 
cion, tanto con hojas sueltas como 
con papel continuo. 

La velocidad depende del modo 
de Impreslon, siendo la maxima de 
160 CPS en modo borrador y la mi¬ 
nima de 45 CPS en letra de calidad. 
Dos de las caracteristicas que per- 
mlten conseguir esta velocidad son 
el imprimir en modo LQ con una 
sola pasada del cabezal por linea y 
el trabajar en modo bldireccional 
optimizado, tanto en calidad LQ 
como en borrador. 

La Amstrad LQ 3500 ofrece unos 
100 estilos de impresion combinan- 
do los tipos siguientes: Pica, Elite, 
Condensada, Proporcional, LQ, Su¬ 
bindices, Superindices, Italica, Ne- 
grita, Subrayada y doble Impacto. 
El manual contlene toda la informa- 
cion necesaria para conseguir cada 
uno de estos estilos de escrituras, 
asi como para otras opciones inte- 
resantes, como tabulacion horizon¬ 
tal y vertical, retroceso de carro, in- 
terlinea y definicion de la longitud 
de la pagina. 

Un detalle interesante es una pe- 
queha tapa que, al abrirse, deja al 
descubierto un zdcalo similar a los 
que en otras impresoras perm'iten 
ampliar el numero de fuentes de ca- 
racteres mediante cartuchos. Sin 
embargo, el manual no menciona 


en ningun momento nl el zdcalo ni 
su posible utilidad. 

El software que hemos utilizado 
pan el ureseiv.e banco de pruebas 
de esta impresoia abarca desde 
paquetes integrados, como Simp- 
hony u Qpen Access II, hasta pro- 
cesadores de texto (XyWrite III, 
Wordstar, Display Write), pasando 
por programas grMicos como Story 
Board, Paintbrush, GEM Paint y 
GEM Draw Plus. La LQ 3500 paso 
la prueba con brillantez, demos- 
trando ser considerablemente mas 
rapida que sus hermanas menores, 
la DMP 2000 y la DMP 3000. Tam- 
bien se advierfe una gran diferen- 
cla en cuanto a calidad de impre¬ 
sion, sobre todo a la hora de impri¬ 
mir graficos. 

Pero no todo Iban a ser buenas 
cualldades; la impresion de copies 
con papel carbon es uno de los 
puntos debiles de la nueva impre- 
sora Amstrad, permitiendo una sola 
copla cuya legibilidad deja bastan- 
te que desear, incluso ajustando el 
cabezal a la minima.distancia del 
papel. El sistema de allmentacibn 
de papel tampoco es uno de sus 


fuertes y results mucho mcis inc6- 
modo que el de la DMP 3000. 

En conclusidn, la LQ3500 es una 
impresora que puede cubrir las ne- 
cesldades de aquellos usuarios que 
precisan documentos con una es- 
crltura de calidad. Su velocidad de 
impresion es inferior a la de otras 
impresoras de 24 agujas, pero tie- 
ne a su favor un precio notablemen- 
te inferior, que en Espaha estara si- 
tuado en torno a las 79.000 pese¬ 
tas. El manual explica claramente 
la instalaclon y funcionamiento, las 
secuencias de escape para obtener 
los diversos tipos de letra y otras 
utilidades, y, por si fuera poco, in- 
cluye una relacibn de todps los jue- 
gos de caracteres. 

La primera incursion de Amstrad 
en el mercado de las matriclales de 
24 agujas, complementada por la 
reciente apan'cibn cfe b LQ 500Q 
ofrece un balance muy positive. 
Solo queda una cuestion en el tln- 
tero: ipara cuando una impresora 
l^ser, M-. Sugar .7 

Miguel A. Hernandez 


CARAGERISTKAS TECNKAS DE LA LQ 3500 


—Cabezal de 24 agujas 
—Compatibilidad Epson e IBM 
—M^s de 100 combinacio- 
nes diferentes de letras 
—Arrastre por friccibn (pa¬ 
pel suelto) o traccibn (pa¬ 
pel continuo) 

—Bajo nivel de ruido y con- 
sumo 

—Juego de caracteres AS¬ 


CII, internacional y carac¬ 
teres grbficos IBM 

— Velocidad de impresibn 
160 cps letra estandar, 45 
CPS LQ 

—80 columnas (132 en com- 
primido) 

— Admite papel desde 4” 
hasta 10” 

— Buffer de 7 Kbytes 


I 
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C UANDO un usuario prefiere tra- 
bajar con el entorno GEM es 
porque piensa que una imagen vale 
mas que mil palabras o, al menos, 
que es mAs facil trabajar con ima- 
genes que teclear comandos de di- 
flcll memorizacion. Por tanto, el pri¬ 
mer mandamiento de un programa 
que opere bajo este entorno debe 
ser la sencillez de uso. Desde lue- 
go, el programa ha de ser, ademas, 
eficaz, pues la facilidad de manejo 
no basta. Si se trata de una base 
de datos, esta caracterlstica tiene 
aun mas importancia, ya que en 
este tipo de aplicaciones podemos 
encontrar autenticos programas es- 
trella, que ofrecen prestaciones ex- 
cepcionales, con mddulos de asis- 
tencia al usuario que eliminan su 
inicial complejidad. 

Superbase Personal es una base 
de datos relacional para PC’s que 



bre el fichero SBSP.APP (aunque 
el manual pide hacerlo sobre 
SB.APP, dicho programa no apare- 
ce por ninguna parte). Una vez car- 
gado podemos retirar el disco de la 
unidad y utilizarla para nuestros fi- 
cheros de datos. 

Una novedad de Superbase res- 
pecto a otras aplicaciones GEM es 
el panel de control. La ultima linea 
de la pantalla forma una ventana en 
la que estan representados unos 
botones. La mayorla de ellos tienen 
simbolos identicos a los de los apa- 
ratos magnetofonicos. Su funcidn 
es permitir al usuario desplazarse a 
traves del fichero de una forma fa¬ 
cil, mediante instrucciones de avan- 
ce y retroceso rapido, registro ante¬ 
rior, posterior y actual, ir al principio 
y al final del fichero. Ademas, tene- 
mos las teclas de pausa y stop, de 
significado obvio. 


trabaja en entorno GEM. Necesita 
al menos 512 Kbytes de memoria, 
y nunca mejor dicho, puesto que si 
el equipo solo dispone de 512 K es 
absolutamente necesario desacti- 
var los accesorios de GEM (calcu- 
ladora, reloj, fotografia) y el disco 
RAM. 

Superbase Personal viene prote- 
gido contra copias ilegales, aunque 
es posible instalarlo en disco duro 
y prescindir del disco Have. La in- 
formacion referente a la desco- 
nexion de los accesorios de GEM, 
as! como al metodo de instala- 
cion/desinstalacion en disco duro, 
no figure en el manual, sino en una 
hoja adjunta, dato que apunta a que 
la proteccion ha sido realizada solo 
para la version espahola, como ya 
es habitual en los programas de la 
serie GEM. Para cargar Superbase 
hemos de remarcar con el raton so- 
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SBSP 


K 


Superbase! CLlEfiTS Indexado por Lastnana 


irstoaiie 


.•onna 

Bruce 

Kirstin 

Harry 

Janes 

Fred 

Charles 

Elsa 

Leo 

firthur 

Iris 

Genna 


< 


Tans Guildford m la Junio 

Clarke Ptl25OO,0O Meriden 0676 44634 21 Dicienbre 1983 

Day Pt9eO0,O0 London 01 456 0987 13 Enero 1986 

Evans Pt750,00 Chepstow 0291 547478 29 harzo 1982 

Galt Ptl256.00 Arundel 0903 623271 10 fioosto 1985 

Hill Pt400.00 Stafford 0735 23341 14 Enero 1986 

Lock PtlOOOO.OO Hitchin 0462 67534 12 Mayo 1985 

Schult Pt5O00.00 Telford 0952 31190 6 Octubre 1984 

Silver Pt24O0.00 London 01 995 7877 4 fibril 1981 

Snart Pt3OO0,O0 Reading 0734 545678 23 Ncvienbre l984 

Sparrow Pt770,00 Frone 0373 11456 1 Mayo 1985 

Hood Pt2500,0O Spalding 0775 673739 21 Febrero 1984 
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Listado en forma de tabla de un fichero indexado. 


Tres botones mas completan los 
doce del panel. El primero de ellos 
es busqueda por clave; pulsandolo 
podemos introducir un valor para el 
campo del Indice. Superbase bus- 
cara el primer registro que conten- 
ga ese valor en el campo utilizado 
como indice. El segundo es Filtro, 
que nos permite establecer una 
condicibn para los registros del fi¬ 
chero, de tal forma que mientras 
este active el filtro (su botbn se 
mantiene en video inverso) solo tra- 
bajamos, visualizamos, modifica- 
mos, etcetera, los registros que ve- 
rifiquen la condicion dada. Esta fun- 
cion resulta muy potente gracias a 
la cantidad de operadores que po¬ 
demos utilizar para construir la con¬ 
dicion: Ibgicos (AND, OR, NOT), re- 
lacionales (>, <, > = , etcetera), 
aritmeticos (*, /, -i-, -). El operador 
de cadenas LIKE permite obviar las 
diferencias entre mayusculas y mi- 
nusculas y utilizar caracteres de 
coincidencia, algo asi como los co- 
modines del DOS, * y ? Por ejem- 
plo, la condicion 'apellido LIKE c*’ 
filtrara los registros cuyo apellido 
comience por 'c' o 'C. 

El ultimo boton del panel esta 
marcado con una camara fotogrbfi- 
ca. Es la tecia de fichero externo. 
Superbase permite crear Bases de 
Datos de ficheros externos, visuali- 


zables en pantalla mediante este 
botbn. Esta posibilidad permite 
crear bibliotecas de graficos y/o do- 
cumentos. 


Menus y didlogos 

El menu Seleccibn se encarga de 
las opciones de presentacibn. El 
periferico de salida por defecto es 
la pantalla, la opcibn alternativa 
provoca la salida por impresora. 

Tambien podemos escoger entre 
tres modes para la presentacibn de 
los registros: en forma de tabla 
—un registro en cada linea, los 
Campos unos a continuacibn de 
otros—, con formato —permite uti¬ 
lizar un diseiio para la presentacibn 
de la informacibn—, y registro 
—cada campo en una linea—. De 
estos tres formatos, el de tabla no 
permite la modificacibn ni creacibn 
de nuevos registros, sblo se puede 
utilizar para visualizar. Este menu 
se complete con Opciones" y For¬ 
matos de numeros y fechas. La op¬ 
cibn mas import ante es Reorgani¬ 
zer, que depura el fichero, borran- 
do registros y optimizando el es- 
pacio. 

En el menu Proyecto se encuen- 
tran las opciones de crear, abrir y 


cerrar, y editar y eliminar fi¬ 
cheros, tanto de datos como 
de Indices. Los ficheros de 
datos pueden tener un nu- 
mero ilimitado de campos. 
Estos pueden ser de ouatro 
tipos: texto, numerico, fecha 
y fichero externo. El tipo fi¬ 
chero externo esta destinado 
a almacenar nombres de fi¬ 
cheros de otras aplicaciones, 
como GEM Paint y GEM Wri¬ 
te, y asi crear una biblioteca 
de imagenes o documentos. 
Es posible asignar una clave 
al fichero, de tal forma que 
Superbase pida esta clave 
para abrirlo. Se pueden in- 
corporar tres atributos a los 
campos: Validado, Caloulo y 
Forzado. Validado establece 
un rango para los valores del 
campo, Cbiculo define el va¬ 
lor de un campo como el re- 
sultado de alguna operacibn 
de los dembs campos y For¬ 
zado obliga a introducir algun 
valor para ese campo cuan- 
do se crea o modifica. 

El menu Registro contiene las 
opciones de trabajo con los regis¬ 
tros, que son Nuevo registro, Editar 
registro, Grabar y Eliminar Regis¬ 
tro. Todas ellas funcionan de forma 
similar a la de cualquier otro progra¬ 
ms de Base de Datos, unicamente 
mencionaremos que el formato de 
tabla no es valido para editar, crear 
0 modificar, cambiando automatica- 
mente a modo formato. Para facili- 
tar el manejo se han incluido con- 
troles adicionales mediante combi- 
naciones de la tecia ALT. La opcibn 
duplicar crea una copia del registro 
actual, esta especialmente indicada 
para crear nuevos registros con 
muchos campos coincidentes: du- 
plicamos y modificamos sobre la 
copia. La ultima posibilidad de este 
menu permite visualizar en pantalla 
los ficheros contenidos en un cam¬ 
po de tipo fichero externo. De esta 
forma vemos en la pantalla de Su¬ 
perbase el contenido de dichos fi¬ 
cheros, sean dibujos o texto. 

Proceso 

El menu Proceso es el que con¬ 
tiene las caracteristicas mas avan- 
zadas de Superbase: interaccibn 
con otros ficheros, edicibn de eti- 
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quefas e intormes y operaciones 
con bloques de registros. Todas las 
opciones de este menu ufilizan el 
Filfro para sus funclones. La opcidn 
Pregunta es, sin duda, lo mas so- 
fisticado de Superbase. Basica- 
mente consisle en la generacidn de 
informes. Exporter e Importar se 
encargan de la transferencia de da¬ 
tes hacia y desde Superbase. Eti- 
quetas esta a la altura de sus com- 
paneras de menu; facil de utilizer y 
muy comoda, permite establecer 
todos los parametros mediante un 
dialogo. Imprimir realize un volcado 
del fichero, con los registros en for¬ 
ma de tabla. 

Indices 

La creacion de indices es senci- 
lla, pero bastante limitada. Pode- 
mos definir hasta 999 indices para 
cada registro, pero cada indice solo 
esta asociado a un campo y solo 
puede estar abierto un indice a la 
vez. Ademas, los indices estan or- 
denados siempre en orden alfa- 
betico. 

Trabajar con un in dice compues- 
to es muy complicado. Por ejempio, 
para ordenar un fichero por apeiii- 
dos, nombre y, por ultimo, provin- 
cia, debemos ordenarlo por apelli- 
dos, copiarlo en otro fichero, orde¬ 
narlo por nombre, copiarlo... iHorri- 
ble! Al menos. Superbase actualize 
automaticamente todos los indices 
asociados a un fichero. 

La opcion Editar fichero nos per¬ 
mite reformer una definicion de fi¬ 
chero ya existente, utilize el mismo 
'dialogo' que Crear fichero, con lo 
que se repite la lentitud a la hora de 
asignar nuevos tamarios y formatos 
numericos. 


Conclusiones 

Superbase se adapta perfecta- 
mente al patron de programas 
GEM, mostrando un aspecto iden- 
tico al de cualquier otro programa 
que funcione bajo este entorno. 
Sus pecullaridades se limitan al Pa¬ 
nel de Control, muy f^cil de mane- 
jar y muy claro, aunque habria que 
mejorar el funcionamiento de las te- 
clas de pause y stop. 

El programa, en conjunto, es de 
manejo muy sencillo, aunque no 
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Proyecto Registrc Proceso Seleccidn Sistena 


Stiperbasei CLIENTS Indexado por Lastnawe 
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iymjiHi!imjin:Mfyp|i 

Donna Pdaiis PHa.U,au GuiUfor 
Ptl 250B,9B Heridan 


Bruce 

Kirstin 

Harry 

Janes 

Fred 

Charles 

Elsa 

Leo 

Hrthur 

Iris 

Genua 


Clarke 

Day 

Evans 

Calt 

Hill 

Lock . 

Schult ^ 

Silver ' 

Snart 

Sparroii 

Hood 


Kievo indice 




1 .J 


Borrar 

Rnular 


13 Enero 
?9 Harzo 
16 Hoosto 

14 Enero 
12 Kayo 

6 Octuhre , 
4 dbril , 
678 23 Novienbre , 
i56 1 Kayo : 

5739 21 Febrero 1 
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Creacidn de un fichero indice en Superbase Personai. 


Proyecto Registro Proceso Seleccidn Sistena 


Suoerbasei CLIENTS Indexado por Lastnane 


irstnane 


.onna 
Bruce 
Kirstin Day 

113)'ru-Cujiii 
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Jane Definicidnp 
Fred Titulo CH 


Elsa. 

Leo 



Canpos 

Morne 


Filtro 


1 

j 

Inpr, 

Ji 


Canpos de la pregunta ."TiTIr- l 

Ficb; CLIENTS @ _ 'JLJFich 

(T] Posicidn 0 

jT] Longitud 0 

® Cabecera 0 

0 0 .H 0 

Balor 


3 Enero 1986 
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La opcidn Pregunta es una de ias mas potentes de Superbase. 


por ello debemos pensar que le fal¬ 
len posibilidades. Los cJialogos, 
submenus que se abren en la pan- 
talla, colaboran para darle un as¬ 
pecto sdlido. El punto mas negati- 
vo son las traducciones, tanto de 
los mensajes del programa como 
del manual. 


CONFIGUftACION: Amstrad PCI 
0 compatible con un minimo del 
512 K de memoria RAM, GEM y] 
raton. 


DISTRIBUIDOR: Mlcrobyte. Pa- 
seo de la Casteilana, 179. Telefo-I 
no (91) 442 54 44. 28046 Madrid.^ 
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QUINIELAS 

Y 

LOTO 

Un programa 
netamente 
profesional 
para los 
apostantes 
profesionales. 



M e n 
princip 
del pr( 
grama i 
Loto. 



Primei 
pantall 
de capit 
ra de i 
tos. Aq> 
se esti 
b I e ce 
los nuriK 
ros qo 
forman I 
combini 
cl6n y VI 
rios fi 
tros. 



Otra pantalla de captura de da- 
tos, de nuevo para filtros. El 
iirea inferior, adem^s de infor- 
marnos de las teclas que po- 
demos utillzar, nos proporclo- 
na la ayuda cuando la soli- 
cltamos. 


S I usted, amable lector, sigue con 
asiduidad la prensa diaria, ha- 
bra observado algun reportaje so- 
bre el juego de azar en Espaha, con 
interesantes estadisticas sobre el 
aumento prpducido en los ultimos 
ahos del importe total que cada ciu- 
dadano dedica por termino medio al 
juego. No cabe duda de que este 
se ha convertido en un fenomeno 
social de primera magnitud, que ha 
cristalizado en una nueva forma de 
asociacion amistoso-mercantil de- 
nominada «peha de juego». 

Hacia estas sociedades, las pe- 
has, es hacia donde se dirigen pro- 
gramas como el que tratamos hoy. 
No es que el apostante individual 
no pueda servirse de el, sino m^s 
bien que es lo bastante serio y po- 
tente para ellas. 

Millonario ocupa dos disquetes y 


esta formado por dos programas in- 
dependientes, denominados LOTO 
y QUINIELA. Oreo que con dar sus 
nombres no sera necesario explicar 
para que sirve cada uno. El progra¬ 
ma es facilmente instalable en dis¬ 
co duro, lo cual es de agradecer, 
pues evita andar manejando dis¬ 
quetes para dates. Eso si, aunque 
lo instaiemos en disco duro, para 
arrancar cualquiera de los dos pro¬ 
gramas necesitaremos introducir el 
disquete 1 en el lector de discos A. 
Una vez arrancado el programa, 
podemos sacar el disquete y guar- 
darlo. 


El programa LOTO 

El programa para calculo de re- 
ducciones para la loteria primitiva 
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est^ muy bien disenado, utilizando 
para la introduccuon de dates y fac- 
tores de reduccion una pantalla de 
captacibn de dates muy clara y que 
cuenta cen una ventana de ayuda 
(tiene un falle que nes resulta in- 
crei'ble; cuande se realizb el pregra- 
ma el precie de la apuesta era de 
50 pesetas, y aunque pedeines 
camblar esta cantidad, ceme maxi- 
mo puede tener dos digitos, lo que 
nos Impide introducir el precie ac¬ 
tual de 100 pesetas). El manual, 
tambien bastante bueno, explica 
con claridad que teclas hemes de 
manejar para desplazarnos per las 
distintas opciones y para consultar 
la ayuda. En total podemos recorrer 
cuatro pantallas de introduccion de 
dates. 

Lo primero que hacemos es de- 
finir los numeros que queremos ju- 
gar, cualquier cantidad de ellos en- 
tre 6 y 49. Una vez decididos, pa- 
samos a establecer los tactores de 
reduccibn o tiltros a utlllzar, que son 
bastantes: 

• SUMAS: podemos limitar por 
abajo y por arriba la cantidad que 
deben sumar los seis numeros de 
una apuesta para ser jugada. 

• NUMEROS SEGUIDOS: po¬ 
demos definir figuras que limiten 
cubntos numeros seguidos pueden 
aparecer, o cuantos grupos de nu¬ 
meros seguidos. Por ejempio, 2211 
indica dos parejas de numeros con- 
secutlvas y dos numeros no conse- 
cutivos. La comb inac ion 
6-7-13-22-23-48 pasaria con exito 
este tiltro. 

• NUMEROS PARES: podemos 
indIcar diversos porcentajes de nu¬ 
meros pares en la combinacibn. 

• DISTANCIAS: podemos intro¬ 
ducir los limites Interior y superior 
de las cinco distancias entre los 
sels numeros de la combinacibn. 

• INTERVALOS: podemos aco- 
tar los Intervalos numericos en que 
debe estar encuadrado cada ele- 
mento de la combinacibn para que 
pase el tiltro. 

• DECENAS Y DOCENAS: po¬ 


demos decir el minimo y maximo 
de numeros que podran encuadrar- 
se en cada una de las sels dece- 
nas y cinco docenas posibles. (De- 
cenas: 1 al 9, 10 al 19, 20 al 29, 30 
al 39, 40 al 49. Docenas: 1 al 12, 
13 al 24, 25 al 36, 37 al 49.) 

• FIGURAS DE TERMINACIO- 
NES: podemos indIcar diversas tl- 
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Ultima oportunidad para establecer tiltros. 
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Menu principal del programa de quinielas de futbol. 


guras indicando cubntos numeros 
pueden tener la misma termlnacibn. 
Por ejempio, 3111 indica que pode¬ 
mos tener tres numeros acabados 
en la misma citra, no importa cual 
sea esta. 

• FIGURAS DE FILAS Y CO- 
LUMNAS: podemos indicar diver¬ 
sas tiguras indicando cuantos nu¬ 
meros podemos tener en la misma 
tila 0 en la misma columna. 

• GRUPOS: podemos detinir 
hasta 350 grupos de numeros so- 
bre los cuales aplicaremos despubs 
los diversos tiltros de torma indi¬ 
vidual. 

• REDUCCION: adembs de to- 
dos los tiltros anteriores, podemos 
usar simultaneamente el sistema 


habitual de reduccibn «al 5», «al 4» 
0 «al 3». 

Una vez introducidos los tiltros 
que deseemos, podemos optar por 
ejecutar un analisis o un desarrollo. 
La diterencia esta en que, si elegi- 
mos analisis, no se guardan las co- 
lumnas que pasen el tiltro; sblo se 
contabilizan, y nos sirven para sa¬ 
ber el precio de ese sistema y si 
nos es rentable o no. Si elegimos 
desarrollo se sigue el mismo proce- 
so pero las columnas que pasen los 
tiltros se guardan en un fichero para 
su posterior impresibn o escrutinio. 

La impresibn de boletos la pode¬ 
mos hacer uno a uno o todos se¬ 
guidos, con introduccibn manual o 
utilizando papel continuo, y el pro- 
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MILLOf^A^IO 



grama nos pide el numero de sor- 
teo y fecha para colocarlos en su lu- 
gar, Tambien podemos poner un 
comentario de dos li'neas de 30 ca- 
racteres (por ejempio, el nombre de 
la pena), y el propio programs se 
encarga de generar e imprimir el 
numero de boleto, fundamental a la 
hora de buscar un boleto premiado. 

Si lo deseamos, podemos no im¬ 
primir los boletos y limitarnos a ver 
las combinaciones aceptadas en la 
pantalla. Y por supuesto podemos 
realizar el escrutinio de los boletos 
que tenemos en el fichero de bole¬ 
tos para ver si la diosa fortuna nos 
sonrie. Si solo es una prueba, la 


CONFIGURACION NECESARIA 
PARA USAR «MILL0NARI0» 

— Ordenador AMSTRAD PC1512 o 
compatible, 

— 512 Kbytes de memoria RAM cen¬ 
tral como mlnimo. 

— 16 2 unidades de disco flexible de 
360K cada una, o disco duro. 

— Monitor monocromo o color. 

— Impresora de al menos 80 colum- 
nas, compatible IBM, Epson o C, ITOH. 

Debe estar conectada al puerto LPT1. 


pantalla nos informa de la cantidad 
de premios, sin especificar en que 
boletos se encuentran; si es un es¬ 
crutinio real, obtenemos la misma 
informacion en la pantalla, pero en 
la impresora iran apareciendo los 
numeros de boleto que contienen 
los premios. 

El programa 1X2 

Lamentablemente, el programa 
para desarrollo de quinielas de fut- 
bol no es tan sencillo de manejar, 
en lo que a introduccion de dates 
se refiere, como el de Loto. La in- 
troduccidn del boleto base y del 
probable no est6 demasiado conse- 
guida, por cuanto que si comete- 
mos un error en un pronostico y nos 
damos cuenta cuando hemos intro- 
ducido varies mas, la unica forma 
de retroceder hasta el erroneo es 
borrando todos los posteriores. 
Ademas no contamos con la venta- 
na de ayuda que nos explique con 
rapidez que es lo que se nos esta 
pidiendo que introduzcamos. 

Al igual que con el programa 
LOTO, contamos con diversos fil- 


tros que podemos combiner a 
nuestro gusto: 

• PRONOSTICO BASE Y PRO¬ 
NOSTICO PROBABLE: no es este 
el lugar para explicarlo. Los exper- 
tos en estos temas sin duda cono- 
ceran el metodo de correccion de 
errores. Baste decir que este pro¬ 
grama permite seguir este metodo, 
indicando incluso el numero de 
errores seguidos que queremos 
permitir en el filtro. Podemos mane¬ 
jar hasta diez columnas de pronos¬ 
tico probable. 

• VALORACION DE LOS SIG- 
NOS: podemos determinar una va- 
loracion relativa de cada signo den- 
tro de un mismo partido, y asi para 
los catorce que forman el pronosti¬ 
co. Sobre estos valores podemos 
establecer minimo y maximo de su 
suma para cada columna del de¬ 
sarrollo. 

• NUMERO DE VARIANTES, 
EQUIS Y DOSES: el programa per¬ 
mite determinar el minimo y maxi¬ 
mo numero de equis, de doses y de 
variantes en su conjunto. 

• MINIMO Y MAXIMO DE FA- 
LLOS: podemos determinar, para 
cada una de las diez columnas de 
pronostico probable, el minimo y 
maximo de errores que queremos 
condicionar. 

• DIBUJOS: permite ampliar 
para cases concretos el filtro de nu¬ 
mero de variantes. 

• FORMATOS: podemos elegir 
secuencias de signos, como por 
ejempio, 112, 1XX1, etcetera, y 
para cada una el minimo y maximo 
de apariciones de esa secuencia en 
una misma columna. 

• FIGURAS DE VARIANTES Y 
UNOS: podemos elegir cuantos 
grupos de variantes seguidas o de 
unos seguidos apareceran y cuan¬ 
tos elementos formaran cada gru- 
Po- 

• VARIANTES, EQUIS, DOSES 
Y UNOS: ademas de limitar el nu¬ 
mero de variantes, equis y doses 
podemos decidir cuantos de ellos 
apareceran seguidos como minimo 
y como maximo. 

• GRUPOS: podemos former 
hasta 50 grupos con partidos del 
boleto, y sobre cada grupo limitar la 
cantidad de unos, equis y doses. 

• REDUCCION: podemos obte- 
ner reducciones al 13 y al 12. 

Por lo demas, el programa es 
muy similar al de Loto, en todo lo 
referente a analisis y desarrollo, im- 
presi6n de boletos y escrutinio. 



CONCLUSIONES 

Como ya comentabamos al prin- 
cipio, es un programa muy potente 
y rapido, que resultara ideal para 
penas que deseen jugar cantidades 
importantes de dinero, sin descar- 
tar a los apostantes individuales 
con buenos medics. 


FICHA 

PROGRAMA: millonario 

(QUINIELA DE FUTBOL Y LOTE- 
RIA PRIMITIVA) 

CREADO POR: logyca 
BYTES, S.A. Padre Jesus Ord6- 
nez, 1,4 “ B. 28002 Madrid. 

DISTRIBUIDO POR: 

MYCROBYTE. P.” Castellana, 
179 1.“. 28046 Madrid. Teldfono 
(91) 442 54 33. 

10 MEJOR: La potencia y rapi¬ 
dez del programa. 

LO PEOR: La introduccidn de da¬ 
tes en el programa de quinielas es 
un poco oscura. El error en el pre- 
cio de la LOTO. 
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ENTRY... DELLENOENEL MUNDO 
DE LA INFORMATICA 



OPEN ACCESS Entry 




.\ 
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OPEN ACCESS ENTRY es el primer paso hacia el mundo de la informitica 
personal de la mano de quienes llevan aiios aportando soluciones. 
OPEN ACCESS ENTRY es el hermano menor de OPEN ACCESS U y 
herramienta eficaz de quien, sin ser experto en informAtica, 
dominador de otro idioma o conocedor de otros progreimas, quiere 
hader progresar su negocio o empresa al tiempo que progresa 

el mundo informitico. 
OPEN ACCESS ENTRY es un programa integrado que consta de 
6 mddulos, cada uno de los cuales es otro potente programa, 
que unidos multiplican su eficacia; Gestor de Base de Datos, 
Hoja de Ceilculo, Proceso de Textos, Grificos, Agenda y 

Comunicaciones. 

OPEN ACCESS ENTRY se crece a medida que crecen 
las necesidades de quien lo utilize y es tan eficaz que 
realize trabajos tan simples como escribir una carta o tan 
complicados como la realizacidn de modelos de cAlculos. 

No lo dude: SI USTED QUIERE, OPEN ACCESS ENTRY PUEDE. 


SOFTWAHE 
PRODUCTS 
INTERNATIONAL 
(IBERICAI, S. A 


(1 


Serrano, 27 

Ttls 431 62 60 / 431 62 07 telefax 276 80 90 
telex 43842 SPII 28001 MADRID (Espana) 































GEM DRA W PLUS 


Las casas de 
software estan 
dispuestas a 
actualizar 
cada cierto 
tiempo sus 
producciones, 
mejorandolas 
en cada nueva 
version y 
haciendolas, si 
cabe, mas 
potentes. GEM 
DRAW no 
podia ser 
me nos: ya 
existe el GEM 
DRAW PLUS, 
que, como su 
propio nombre 
indica, es MAS 
que su 
antecesor. 
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P ERO antes de entrar a ver de- 
tenidamente cuales son las 
modificaciones de este 
PLUS vamos a repasar por encima 
las posibilidades del paquete de Di¬ 
gital Research, El diseho de la caja 
que lo contiene es de muy buen 
gusto y con un tacto agradable, 
cosa que ya incita al usuario a pre- 
pararse para una excitante aventu- 
ra grafica. Una vez abierto el estu- 
che nos encontramos en su interior 
los manuales, uno dedicado al en- 
torno GEM y otro exclusivamente 
del GEM DRAW, un sobre con nue- 
ve disquetes, si, nueve, y unas fo- 
tocopias grapadas con las modifi¬ 
caciones. Es nuestro deber adver- 
tir que el manual no corresponds a 
la version actualizada y que todos 
los dibujos ejempio difieren bastan- 
te de la realidad, aunque ensegui- 
da se adivinan los iconos equi- 
valentes. 


Posibilidades de 
Draw Plus 


GEM 


Cargamos el programa despuds 
de haber iniciado el ordenador con 
GEM y se nos muestra una panta- 
lla en bianco con una serie de ico¬ 
nos en la parte izquierda. Para 
quien ya posea GEM Draw, esto 
serd familiar. Es realmente muy fd- 
cil empezar a dibujar, aun sin ha¬ 
ber leido nada en el manual, pues, 
como todo hdbil lector habrd adivi- 
nado, el programa utiliza el entorno 
GEM para su manejo. Se pueden 
dibujar con suma facilidad circulos 
y elipses, rectdngulos con o sin las 
esquinas redondeadas, poligonos 
irregulares, arcos (o, para ser mas 
exactos, sectores circulares), todo 
elio relleno con los fondos suminis- 
trados. Tambidn se pueden dibujar 
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Arriba: Uno de los ejemplos Incluldos 
Abajo; GEM Draw Plus en la pantalla 



lineas rectas, y en formato BOCE- 
TO, lineas de todo tipo. Estas li¬ 
neas, a su vez, pueden ser de dife- 
rentes grosores y tipos. Tambi^n 
podemos escribir textos con dife- 
rente tipo, forma y tamtho de letra, 
y todo por elecciones muy f^ciles 
desde menus. A cada uno de estos 
elementos el programa los trata 
como objetos individuales que po- 
dremos elegir, distorsionar y cam- 
biar a nuestro gusto, 
asi como establecer 
preferencias de altura 
de unos con respecto 
a otros (colocAndolos 
delante o detr^s). 


Aunque ^ste no sea su 
fuerte, GEM Draw Plus 
tambl^n permits el dl- 
bujo «a mano alzada». 


en el paquete de dibujo GEM Draw Plus, 
de un Amstrad PC1640. 

Las modificaciones 
y cambios 

Pero pasemos a explicar las mo¬ 
dificaciones de GEM DRAW PLUS 
con respecto a su antecesor. En 
primer lugar, est^n los iconos de 
pantalla. Ahora se pueden seleccio- 
nar mediante ellos funciones que 
antes habi'a que ejecutar a trav6s 
del teclado. El menu fichero no di- 
fiere en absolute. En el menu de 
P^igina hay algunos cambios. Para 
empezar, el Zoom se selecciona di- 
rectamente desde bs iconos de la 
parte izquierda de la pantalla, asi 
como la visualizacidn de la trama y 
de la regia. Hay otros comandos 
que difieren en la forma de expre- 
sarse, pero que son iguales. Estos 
son Escala regia y Formato, que 
ahora se llaman Espaciado de re- 
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Las aplicaciones del programa GEM Draw Plus son casi 
ilimitadas. 


gla y Tamano de pagina, respecti- 
vamente. Ademas se dispone de 
otros dos comandos nuevos, que 
son Atajos y Grabar preferencias. 
Atajos muestra un recuadro de dia- 
logo con las equivalencias de tecla- 
do correspondientes a este menu y 
Grabar preferencias graba las pre¬ 
ferencias que se tengan seleccio- 
nadas en ese momento. En el 
menu Modificar todo es equivalen- 
te, menos tres nuevas funciones, 
que son Rotar, Giro Horizontal y 
Giro Vertical. En el menu Alinea- 
miento no hay nada de nuevo. El 
menu Tipo incluye un tipo mas de 
fuente (7 puntos) y otro tipo de le- 
tra (Dutch). En el resto de menus 
no hay grandes diferencias. 

Como podemos comprobar, basi- 
camente el programa es el mismo, 
simplemente se han ahadido algu- 
nas funciones nuevas y se han mo- 
dificado otras, pero la filosofia ge¬ 
neral no cambia, cosa que es de 
agradecer. En el programa se 
echan de menos algunas cosas. 
Una de ellas es el poder crear no- 
sotros mismos un fondo diferente a 
los que vienen ya definidos. 

Otro inconveniente es el no po¬ 
der elegir un centre precise para un 
circulo 0 una elipse, aunque con la 
opcion Parrilla On queda en parte 
solucionado el problema. 

En cualquier case, GEM DRAW 
PLUS es, ante todo, un programa 
muy facil de usar y con grandes 
posibilidades. 

J. C. Tomas 
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Imagen creada con GEM Draw Plus e impresa en 
una Amstrad DMP 3000. 
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Un niimcro 1 mundial 

cn Software 



Programas profesionales, pres- 
tigiosos por su avanzada tecnologia 
e innovador diseno. Aplicaciones es- 
tandar y lenguajes de programacion 
de reconocida calidad, indiscutibles. 

BORLAND Internacional, joven 
compama Americana con un 
notable ritmo de crecimiento mun¬ 
dial en ventas esta ahora presente 
en nuestro pais gracias a una 
dindmica y eficaz red de dis- 
tribucion: IDEALOGIC. 

Excelencia en producto, experiencia 


y dinamismo en distribucidn. 
IDEALOGIC pone a su alcance la 
completa gama BORLAND para 
satisfacer sus requerimentos 
profesionales. 

IDEALOGIC le facilita un atento 
Servicio de Asistencia y Consulta 
Tdcnica, sin cargo adicional alguno. 
Exclusivo para clientes BORLAND. 

Un numero 1 mundial en 
software, hoy a su alcance. 
Llamenos y le atenderemos 
cordialmente. 


Conozca su catdlo^o. 


Hoja de Cdlculo 
Proceso de Textos 
Bases de Dates 


QUATTRO 
SPRINT 
PARADOX 
REFLEX 
SIDEKICK 
EUREKA 
SUPERKEV 
TURBO PASCAL 4.0 
TURBO BASIC 
TURBO PROLOG 
DATABASE TOOLBOX 
EDITOR TOOLBOX 
TELECOM TOOLBOX 

En versiones para IBM PC y Apple MACINTOSH. 
Hoy a su disposicion a traves de IDEALOGIC. 


Utilidades 


Lenguajes 


^AND 9,3 


Herramientas de programacion 






Importador Oficial para Espana 


IDEAUXilC: 


1 


SA 

cl Valencia, 85 - 08029 BARCELONA Tel. 93-253-86-93 T6lex 54554 

Delegaciones 

BILBAO 94-440-75-73 MADRID 91-551-64-16 VALENCIA 96-352-44-80 


I Me Interesa recibir m&s lnformacl6n 
sobre sus productos. 

Por favor conslgne si Ud es: 

I ^ DIstrlbuldor de ordenadores PC. 

^ Usuario personal. 

I Organl 2 acldn con PC Instalados. 

Nombre. 

Empresa. 

Direccion. 

I Por favor enviar a: 

» IDEALOGIC, S A. 

























N UNCA imaginamos 
que en esta epoca 
en que priman los arca¬ 
des de cien pantallas, ac- 
ciones y objetos, y, por 
supuesto, con mucha, 
mucha imaginacidn, iba a 
renacer el tipico juego del 
muro, la paleta y la bola, 
uno de los primeros que 
jugamos en un ordena- 
dor. 

Pero cuando ya se ha 
probado todo, siempre se 
suele volver a lo primnro, 
que en esle caso tambien 
es lo mas adictivo. La gra- 
cia de las nuevas versio- 
nes radica siempre preci- 
samente en eso, en que 
son nuevas. Y como ta¬ 
les, tienen nuevos aliclen- 
tes y posibllidades. En el 
caso de Impact no son 
pocas las novedades, ya 
que nada m^s cargar el 
juego, aparece en la pan- 
talla de nuestro ordena- 
dor una pregunta de esas 
que tumban de la silla de 
emocidn. Se trata de la 


posibllldad de utilizar ra- 
t6n (si, si, el del AMS- 
TRAD PC), para mover la 
paleta por la pantalla. Es 
facil imaginar lo sencillo 
que resulta ahora llegar a 
cualquier lugar de la pan¬ 
talla en un instante, y, 
tambidn, lo fdcil que es 
pasarse de largo en bus- 
ca de la pelota. Para com- 
plicar mas la cuestidn, 
aparecerdn una serie de 
aiienigenas que nos des- 
pistardn, o variardn el 
bote de la bola, e Incluso" 
nos disparardn, parali- 
zdndonos momentanea- 
mente. 

Y no acaban ahl las no¬ 
vedades; contamos ade- 
mds con una serie de fun- 
clones tales como reducir 
la velocidad de la bola, ju- 
gar con tres bolas, multi- 
plicando con ello su capa- 
cidad destructora, o hacer 
que la bola quede unida a 
la paleta al golpearla, lo 
que nos permilrd di'ngi'rla 
hacia los ladrillos mds re- 


conditos. Precisamente 
algunos de estos son in¬ 
visibles, pudidndose ilu- 
minar con otra de las fun- 
ciones que se seleccio- 
nan recogiendo los obje¬ 
tos que se desprenden de 
algunos ladrillos al ser de- 
sintegrados. En funcidn 
del numero de objetos 
que recojamos, podre- 
mos seleccionar una u 
otra de las nueve funcio- 
nes, que quedara marca- 
da en los iconos del mar- 
gen derecho de la panta¬ 
lla y permanecera activa 
hasta que se nos escape 
el rebote de la bola. No 
sucede asi con los obje¬ 
tos que recolectemos, 
que no desapareceran 
aunque perdamos una de 
. las vidas, pero si cuando 
cambiemos de nivel o 
pantalla. 

Hablando de pantallas, 
nada m^s y nada menos 
que 80 tendremos que 
destruir para llegar al final 
del juego. Claro esta que 
no es una cuest'bnde cin- 
co minutos, por lo que 


cada 10 niveles se nos 
asignara una clave para 
poder iniciar un nuevo 
juego aproximadamente 
donde lo habiamos deja- 
do. Estas claves se nos 
piden en el menu previo 
al juego, pero existen al- 
gunas otras que nos per- 
mitiran quitar el sonido, 
ver la demostracion o en- 
trar en una de las posibi- 
lidades m^s alucinantes 
de este juego, el diseha- 
dor grafico. Con este di- 
sehador podremos crear 
a nuestro gusto 48 panta¬ 
llas (las numeradas de la 
81 a la 128), modificando 
asimismo caracteristicas 
como la velocidad inicial 
de la bola, la aceleracidn 
de la misma, el limite de 
velocidad que esta puede 
alcanzar, el numero de 
objetos escondidos en los 
ladrillos, el tipo de aiieni¬ 
genas que nos incordia- 
ran en la pantalla, y el co¬ 
lor de los ladrillos y sus 
caracteristicas, es decir, 
el numero de veces que 
habremos de tocarlos 
para que desintegren. Por 
supuesto, podremos ac- 
ceder a nuestras propias 
pantallas sin necesidad 
de pasar por las 80 ante- 
riores, mediante el «pass- 
word» 0 clave «USER>> 
asi como grabarlas en 
disco para su posterior 
utilizacidn. 

Los grdficos y el sonido 
son correctos y muy a 
tono con el juego, es de¬ 
cir, aunque no son una 
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maravilla, son suficientes 
para un programa de es- 
tas caracteristicas. Exis- 
ten algunos buenos deta- 
lles, como la demostra- 
cion, el fin de las vIdas o 
la posibilidad de Inscribir 
records, pero tambidn se 
notan de vez en cuando 
defectillos, como en el 
control de las esquinas de 
la paleta o en la inclusidn 
de la pelota en los muros, 
asi como algun que otro 
fantasma que dejan los 
allenigenas en situaciones 
extraordinarlas. Estos pe- 
queiios descuidos en la 
programacidn del juego, 
en absolute le restan vis- 
tosidad y adiccldn. 

For ultimo, y sin que 
sirva de precedente, de- 
tallaremos una serie de 
claves que os ser^n de 
gran utllldad, y que, por 
descontado, no se men- 
clonan en el manual. In- 


troduciendolas en el 
menu de' juego, tendreis 
Interesantes ventajas, tal 
y como comentamos a 
continuacidn: LIFE os 
proporcionara vIdas inflnl- 


tas, ya que las cinco Ini- 
clales son totalmente in- 
suflclentes, y el programa 
s6lo nos dara una por 


cada 50.000 puntos que 
sumemos. Por otra parte, 
las claves de los niveles 
10 al 70, que son: GOLD, 
FISH, WALL, PLUS, 
HEAD, FORK, ROAD. No 


dir6ls que ahora no lo te- 
neis f^cil. 

J. Ramis P^rez 


LO MEJOR: jEl ratdn I 
tambien sirve para jugar! 

LO PEOR: Algunos de- 
fectos de programaclon 
en los h'mites del muro y j 
la raqueta. 

DISTRIBUIDOR: ABC 

Soft. Santa Cruz de Mar- i 
cenado, 28. Madrid. ' 


GRAFICOS ADI CO ON 






APRENPE 


CON NUESTROS PROGRAMAS EDUCATIVOS 
para Ordenadores Personales IBM y Compatibles 




- Repose; tus - - oe l:s 

gua, Matemorio is, Jei.oios : 0 - 
ciales V Cienc'os Notui oi ^s. 

• Los temas se aj:>stGi- o los pk>- 
nes de E.G.B. vige"'-.:;s, 

• Coda estuche/evalu>-'''6n con- 
tiene 7, 8 6 9 temas (1 d skeite 
por temo). 


• Tambien suministramos por temas individuales. Consultenos. 



Bravo Murillo, 377 - 6® B - 28020 MADRID 
Tfno, 733 20 89 


DESEO RECIBIR CONTRAREEMBOLSO 
ELSIGUIENTE MATERIAL: 


TECNICAS DE EST 

JDIO 

Estuche unico de 9 temas para 
alumnos desde 10 afios 

7.133 pts, -El 2% I.V.A. 

ESTUCHES 

PEDIDOS 



ENSEfiANZA ASISTIDA POR ORDENADOR 


Asignaturas 
de8» E.G.B. 

ESTUCHES PEDIDOS 

l.° Eval. 

7° Eval. 

3." Eval. 

Lengua 




Matemoticos 




C. Sociales 




C. Naturales 





" PRECIO DEL ESTLTCHE: 7.133 pti. -H2% I.V.A. 


• Pedidos superiores a 10 estuches: 6.500 pts. + IVA. 

Nombre. 

Direccion . 

Poblacion. 

Provincia. 

Telefono. 





























































































■JUEGOS 



SNOOKER 


E l billar es uno de esos 
juegos ideales para 
las largas tardes de in- 
vierno, y mas aun cuando 
se puede jugar comoda- 
mente instalado ante la 
pantalla de nuestro propio 
AMSTRAD PC sin mayor 
problems que el cargar el 
programs desde el disco. 

La primera opcion del 
juego permite elegir el 
idioms en el que aparece- 
ran los mensajes; podra 
ser ingles, aleman o tran¬ 
ces, pero no espanol. 
Otro buen detalle que si- 
gue a contlnuacibn es la 
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pantalla de Introduccion 
al menu del juego, en la 
que ya nos encontramos 
con la primera sorpresa. 
Esta hecha con 16 colo¬ 
res y en el modo de reso- 
lucion de 640 x 200 
pixels, lo que supone una 
novedad para lo que es- 
tamos acostumbrados a 
ver en nuestro PC, aun- 
que por esta razon el pro- 
grama solo funcione en 
los PC 1512. 

Tras esta pequena pre- 
sentacibn nos encontra¬ 
mos con el menu del jue¬ 
go, en el que podremos 
elegir entre una pailida 
de entrenamiento o com- 
petir contra otro jugador, 
elegir el numero de bolas 
rojas que habra en el jue¬ 
go (6, 10 6 15) y si que- 
remos que las bolas es- 
ten numeradas, lo que su¬ 
pone una gran ventaja 
para los usuarios con mo¬ 
nitor monocromo. 

Ante nosotros se pre¬ 
sents el tapete de la 
mesa y las bolas distribui- 
das a lo largo y ancho de 
esta. Nos damos cuenta 
entonces de que este no 
es un billar americano, ni 
siquiera italiano o espa¬ 
nol; en efecto, se trata de 
un billar en el que conta- 
mos con una serie de seis 
bolas de distintos colores, 
un numero determinado 
de bolas rojas (6, 10 6 15, 
como antes vimos) y una 
blanca, que es la que gol- 
peamos directamente con 
el taco. El juego consiste 
en ir embocando las bo¬ 
las rojas, intercalando en¬ 
tre cada dos de ellas una 
de las de distinto color. 
Estas retornaran a su 
puesto en la mesa para 
que una vez coladas to- 
das las bolas rojas embo- 
quemos la de colores si- 
guiendo su orden numeri- 
co. Tambien se debe te- 
ner en cuenta que las 
combinaciones indirectas 
para golpear una bola es- 
tan prohibidas, por lo que 
la bola a la que primero 
golpee la blanca debe ser 
la correcta, nunca ningu- 
na otra. 


PCe^ 


Asi pues, se trata de 
acumular el menor nume¬ 
ro de tantos de penaliza- 
cion por acumulacibn de 
errores, a fin de ganar a 
nuestro adversario, o de 
superar nuestra propia 
marca si de una partida 
de entrenamiento se tra¬ 
ta. 

El realismo del progra- 
ma viene dado por una 
serie de buenos detalles, 
como el poder dar efectos 
muy fieles a la realidad en 
el goipe del taco, aparte, 
por supuesto, de la fuer- 
za. El unico problems vie¬ 
ne cuando se juega con 
mas de 6 bolas rojas, ya 
que la serie de calculos 
de trayectorias que el pro- 
cesador tiene que realizar 
ralentizan un poco el pro- 
grama y desadecuan su 
velocidad a lo estricta- 
mente real. El aspecto 
grafico es bueno, sin lle- 
gar a ser una obra de 
arte. Decepcionante es el 
sonido, mas bien medio¬ 
cre, y que se reduce a 
una tonadilla de presenta- 
cibn y un ruido que acom- 
pana el cheque de las bo¬ 
las durante el juego. Sin 
duda se hecha en falta al- 
gun sonido cuando embo- 
camos las bolas en los 
agujeros. 


LO MEJOR: El efecto en 
el toque a la bola blanca. 

LO PEOR: Se echan de 
menos algunos efectos 
de sonido. 

DISTRIBUIDOR: Mi 

crobyte. 
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<RCO DE EUROFA 




Cert<<^cao- ^or 

■ 


• Envfo contra reembolso 


Despachamos 24 horas 


8.500 ptas. 




1.750 ptas. 

+ IVA 

10 Diskettes 

+ 

Archivador 




TEL. 

476 06 45 


TEL. 

476 60 13 


<3 


NICOLAS USERA, 45-47 
28026 MADRID 

















































































































































































































































■JUEGOS 


VEGAS 

CASINO 



U N programa que 
convierte nuestro 
PC en una venla- 
na al p6quer, blackjack y 
jackpot de Las Vegas, el 
paraiso del juego. 

Por el titulo del juego se 
puede sospechar ense- 
guida que va a transfor- 
mar la tranquila habita- 
cion donde nos encontre- 
mos en un autentico garl- 
to de apuestas, al estilo 
de Las Vegas. Pero no 
hara falta que saquemos 
los ahorros de debajo del 
colchdn, ya que para 
apostar bastard con las fi- 


chas que nos entregue el 
programa. 

Tras ofrecernos la posi- 
bllldad de elegir el modo 
grafico, Incluso uno espe- 
ci'flco para el Ams- 
trad PC 1512 (que en 
realldad aqui resulta un 
CGA), podremos optar 
por uno de los tres juegos 
que nos ofrecen para 
apostar; videopdquer, 
blackjack o jackpot. 

El videopdquer consls- 
te en una mdquina de p6- 
quer con la que tendre- 
mos oportunldad de gas- 
tar veinte monedas del 
valor que hayamos esco- 
gido: 5 centavos, 10 cen¬ 
tavos, un cuarto de ddlar 



0 Incluso monedas de 
100 ddlares. Podremos 
apostar hasta cinco mo¬ 
nedas, que introducire- 
mos en la maquina a gol- 
pe de tecla. Es un pdquer 
bastante peculiar, ya que 
no apostamos directa- 
mente contra la mano de 
nuestro oponente, sino 
que habremos de com¬ 
pleter una comblnacidn 
de cartas, en funcldn de 
la cual el programa dard 
cuenta de nuestra apues- 
ta. Asl, tendremos que 
juntar como mlnimo una 
pareja de jotas para recu- 
perar nuestra apuesta, 
una doble pareja o un trio 
para dupllcar lo «lnverti- 


do>> y asi, hasta llegar a la 
escalera de color, que 
multipllcard por 250 el va¬ 
lor de nuestra apuesta ini- 
cial. Todas las funciones 
proplas del juego se rea- 
lizan por medio de la pul- 
sacidn de teclas, que a su 
vez accionan un mando 
de la mdquina que apare- 
ce en pantalla. Pero si 
nos hartamos de pdquer, 
siempre podremos volver 
al menu de juegos con la 
tecla <-Esc>> y probar 
suerte en otra opcidn. 

Jugar al blackjack es 
otra de las posibilidades 
que se nos ofrecen, y en 
este caso si se hard direc- 
tamente contra las cartas 
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de la maquina. Tendre- 
mos todas las posibilida- 
des tipicas del blackjack, 
como el «doblar», apos- 
tar, pedir una mas, salvo, 
eso si, la opcibn de pedir 
«seguro>> en caso de que 
el oponente pueda tener 
blackjack. En cualquier 
caso, si pulsamos una op- 
cibn errbnea, la maquina 


lo ignorara, aunque vea- 
mos descender el mando 
de bsta. Para mayor sen- 
cillez, las posibles opcio- 
nes apareceran ilumina- 
das en el momento preci¬ 
se de poder escogerlas. 

La ultima posibilidad 
contemplada en el pro- 
grama es el jackpot. En 
nuestra opinibn, es la ma¬ 


jor conseguida de las 
tres. Se trata de la tipica 
maquina de frutas, en la 
que habremos de juntar 
250 monedas, apostando 
sblo de una en una. Otra 
caracteristica del juego 
consiste en la posibilidad 
de ganar a travbs de la 
suma de los numeros que 
acompanan a algunas 
frutas. Para ello, conta- 
mos en la parte superior 
de la maquina con un 
marcador del premio ob- 
tenido. 

El juego no tiene, en 
fin, ni graficos espectacu- 
lares, ni buena musica, ni 
tampoco una accibn des- 
bordante, pero aun as! 
entusiasma'ra a los adic- 
tos a las apuestas, y en 
este caso, adembs, sin 
peligro para nuestra sufri- 
da cartera. 

J. Ramis Pbrez 


LO MEJOR: Tres juegos 
en uno. 

LO PEOR: Por mucho 
que lo intentamos, las 
monedas no salen por los 
slots del Amstrad. 

DISTRIBUIDOR: ABC 

Soft. Santa Cruz de Mar- 
cenado, 28. Madrid. Tele- 
fono: 248 82 13. 



ADICCION 


GRAFICOS 


POR FIN EN 
ESPANA; 

SOFTWARE DE DOMINIO PUBLICO 
ADAPTADO PARA CPC Y PCW. 

GRAN OFERTA 
OE LANZAMIENTO 

DISCOS POR SOLO 9.995 PTAS. 
PAQUETE 3: LENGUAJES 
(ESPECIAL PARA CPC/PCW) 

- C CON UTILIDADES (2 discos). 

- PASCAL (compilador completo). 

- EBASIC (compilador BASIC). 

- PROLOG (inteligencia artificial). 

- BASIC en c6digo fuente (2 discos). 
iCREA TU BASIC EN ESPANOL! 


Juegos, y muchos mas... 
Utilidades • Hojas de calculo • 
Editores de textos • Bases de datos • 
Lenguajes • Software de dominio 
publico. Para CPC/PCW (CP/M) en 
disco de 3”: 1.760 ptas. Para PC 
(MS-DOS) en disco de 5 1/4”: 695 ptas. 



I DISCO TARJETA 21 MB PARA PC: DISCO DURO DE LEXIKON 
DEMUYBAJOCONSUMO, 21 MB, BOmseg. 

POR SOLO:. 59.960 


ptas. 

(-1 IV A). 


Para el AMSTRAp PC recomendamos nuestro 
kit exclusive: 

- Disco duro de 21 MB (LEXIKON), 

- Controlador. 

- Cables. 

- Dispositivo para refrigeracidn (muy 
recomendable para los AMSTRAD PC). 
TODO POR 62.400 PTAS. (+ IVA). 


A LG 


) 


riae iniormacion gratuita: 

ALIS-ComTec, S.A. 
Apdo. Correos. 934. 
A'/da Andalucia, s/n 
Urb. Pacifico. 

Ed Australia, 2, n IS. 
18011 GRANADA 
Tel .(958)28 63 59. 


< Mij 


ENVIA ESTE CUPON A: ALIS-COMTEC, S.A. APDO. 934 - 18080 GRANADA. 

Por favor, envienme. 

□ Calalogo Software Dominio Publico para □ CPC/PC'vV (GRATIS). □ PC(CRA. I’lS). 

□ Piquete 3 (Lenguajes, solo CPC/PCW): (Contra reemboiso). 

□ Disco larjcia 21 MB. (Contra reemboiso) 

□ Disco duro 21 MB, kii especial para AMSTRAD PC (Contra r^-embolso) 

□ Informacibn para Disinbuidores 

Nombre y Apellidos / Empreaa 


Calle ■ Numero __ 

C.P. ..Ciudad ^____ 

Tel6fono_Profesidn_Edad_ 

Tengo un ordenador (Marca/Modelo);____ 


I 
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■ Gestion de la pUa 


El stack o pila es un 
area de la memoria que el 
sistema operative reserva 
para guardar el contenido 
de ciertos registros del 
microprocesador mien- 
tras este procesa las in- 
terrupciones. Muchos 
programas lo utilizan tam- 
bien como area de alma- 
cenamiento temporal de 
dates, pudiendo originar 
un bloqueo del ordenador 
cuando el tamano del 
stack no es lo suficiente- 
mente grande. 

Con las versiones del 
MS-DOS anteriores a la 
3.2 era imposible modifi- 
car el tamano y el nume- 
ro de stacks. Sin embar¬ 


go, el MS-DOS 3.2 con- 
tiene un mandate de con- 
figuracion no documenta- 
do que permite alterar el 
numero y tamano de los 
stacks. Esto se consigue 
anadiendo al fichero 
CONFIG.SYS una linea; 

STACKS=n,s 
siendo n el numero de 
stacks y s el tamano de 
cada uno de ellos. Como 
los valores asumidos por 
defecto por el MS-DOS 
se quedan algo cortos (9 
y 128 respectivamente), 
es recomendable incluir 
en el fichero CON¬ 
FIG.SYS la linea 

STACKS= 12,256 



■ Personalizacion del 
cursor 


Uno de los servicios de 
video de la ROM BIOS 
permite ajustar el tamano 
del cursor. Se trata del 
servicio 1 de la interrup- 
cion 10 hexadecimal. Uti- 
lizando esta funcion es 
posible crear un cursor 
«personalizado» o inclu- 
so ocultarlo. 

El cursor por defecto 
ocupa, con la tarjeta gra- 
fica CGA, ocho lineas 
(numeradas de cero a 
siete), es decir, la altura 
maxima de un caracter. 
Sin embargo, se puede 
modificar para que ocupe 
solo algunas lineas o in- 
cluso para que aparezea 
partido, ocupando parte 
de las lineas inferiores y 
parte de las superiores. 

El pequeho programa 
en ensamblador cuyo lis- 
tado figura junto a estas 
lineas se encarga de mo¬ 
dificar el cursor conformt 
al valor almacenado en ei 
registro CX. El valor del 
registro CFI indica la linea 
de comienzo del cur or, 
mientras que el almai-e- 
nado en CL corresponde 


a la linea de final. Alguno 
de los valores de CX mas 
interesantes son: 

0607 cursor normal 
2020 cursor oculto 
0502 cursor en dos blo- 
ques 

0007 cursor del mdximo 
tamano posible 
0407 cursor de cuatro li¬ 
neas 

0707 cursor de una sola 
linea 

El modo de obtener el 
programa CUR¬ 
SOR.COM es el utilizado 
habitualmente en esta 
seccion para los prograj 
mas en codigo maquina, 
por lo que creemos que 
sera innecesario explicar- 
lo una vez mas. 


NCURSOR.COM 
A 100 

MOV AX, 0100 
MOV CX,C"'-r 
INT 10 
I NT 

RCX 

jA 

W 


■ Listado de subdi¬ 
rectories 


El comando del DOS 
DIR diferencia los subdi- 
rectorios de los ficheros 
anadiendo a los primeros 
la etiqueta <DIR> en el 
lugar reservado para el 
tamano de los ficheros. 
Por tanto, si utilizamos la 
orden 

DIR:FIND ‘'<DIR>” 
obtendremos un listado 
de los nombres de los 
subdirectories situados 
un nivel por debajo del di- 
rectorio actual. 

El comando TREE tie- 
ne la ventaja de mostrar 
todos los subdirectories 
de un disco dado, pero 
con el inconveniente de 


C>tree 

LISTADO DE LAS TRAYEC- 


incluir ademas otra infor- 
macion adicional y lineas 
en bianco, alargando ex- 
cesivamente la salida de 
dates. En combinacion 
con el filtro del DOS 
FIND, TREE puede per- 
mitirnos obtener exclusi- 
vamente un listado de los 
subdirectories, mediante 
la orden 

TREEiFIND "Trayecto- 
ria” 

En la ilustracion adjun- 
ta aparece un ejempio de 
la salida habitual de la or¬ 
den TREE y otro de la sa¬ 
lida filtrada por el progra¬ 
ma FIND del sistema ope¬ 
rative. 


Tray ectoria: C .76 A- 

SIC2/PROGRAMS 


C> tree 1 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 

Trayector 


find 
1 a 
1 a 
i a 
i a 
ia 
i a 
la 
1 a 
1 a 
i a 
1 a 
1 a 
1 a 
1 a 
i a 
la 
1 a 
1 a 
1 a 
i a 
i a 
i a 
la 
i a 
1 a 
i a 
ia 
ia 
i a 
1 a 
1 a 
ia 
i a 
i a 
i a 
1 a 


Trayectoria: " 

\AUTOCAD 

\BASIC2 

\BAS1C2\EJEHPL0S 

\BASIC2\PR0CRAHS 

\GEHAPPS 

\GEHBOOT 

\GEHDESK 

\GEHSCRAP 

\GEHSTART 

\GEHSYS 

\IHAGES 

\JUEGOS 

NLIBRARY 

\LIBRARY\BUILDING 

\LIBRARY\BUSINESS 

\L1BRAEY\CHARTS 

\L1BRARY\EDUCATE 

\LIBRARY\HAPS 

\L1BRARY\TRANSPRT 

\LIBRARy\UTILITY 

\HACE 

\MASH 

\HIRROR 

\HSD0S 

\NEWS 

\NEUS\GRAPHICS 

\NEWS\PRINTERS 

\0PTIH1ZE 

\PATHM1ND 

\PBRUSH 

\PCSCHD 

\QM0DEH 

\TOOLS 

\WS 

\XY 

\S1ERRA 

\N0RT0N 


N 


TORIAS 

Trayector'a: C7AUTOCAD 
Subdirectories' Ninguno. 
"rayS' '.oric C:/BASIC2 
,. . bdirccnnos: Ejemplos, 
f grams. 

- -'e.'' a: C:/BASIC2/ 

i M'^’LCo 


Subdirectorios: Ninguno. 
Trayectoria: C-yGEMAPPS 
Subdirectorios: Ninguno. 
Trayectoria: C:/GEMBOOT 
Subdirectorios: Ninguno. 
Trayectoria: C'^GEMDESK | 

Subdirectorios: Ninguno. ! 

Trayectoria: C:/GEMSCRAP * 

Subdirectorios: Ninguno. 1 
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EXECUTIVE es facil de utilizar y adccuado 
a las necesidades tanto de su oficina cumo dc 
su uso personal. 

EXECUTIVE reunc todos los elementos de 
un (ratamiento de textos, analisis a iraves de 
hojas de calciilo, calcndario, agenda v graficos 
en un solo programa integrado y coinpacto. 

Resulta ideal para los ordenadores porlatilcs 
0 entornos de oficina dc PYMES. 

Realce sus trabajos con grdficos. Organice su 
agenda. Prepare sus niemora'ndos y cartas. Plani- 
fique su calendario. EXECUTIX'E se lo permite. 

jNo lo dude! El programa que mejor se adap- 
ta al estilo de trabajo de un ejeculivo moderno. 

Ademds. WordPerfect Corporation le ofrece 
una gama de productos compatibles: 

WordPerfect 4.2: (Elder mondial en trata- 
miento de textos). Tambidn disponible en ver¬ 
sion de Red Local. 

WordPerfect 5.0: Sin duda, el tratamiento de 
textos mds sofisticado de todos los tiempos. 
Permite “impresion inteligente”, teclados y 
comandos autodefinibles, procesamiento de 


graficos de alta resolucion, e incluye avanzadas 
funciones de autoedicion. 

WordPerfect Office: LA SOLUCION TO¬ 
TAL: Un paquete de Office Automation pensa- 
do para redes locales. Incluye funciones de Ca¬ 
lendario, Agenda Inleracjiva (Scheduler), Cor- 
rreo Electronico y \arias utili Andes. 

D.XTAPERFECT (una base dc datos que re- 
volucionara el mercado). 

LIBRARY (programa de enlace que permite 
pasar datos y grdficos de un programa a otro). 

PLANPERFECT (una potentlsima hoja de cdl- 
culos que puede importar ficheros de Lotus). 
Tambidn disponible en version de Red Local. 

Disponibilidad de diccionarios cn: Castella¬ 
no. Cataldn, Dands, Finlandds. Frances, Ho- 
landcs, Ingles, Islandds, Italiano, Noruego, 
Portugues y Sueco. 

Todos los programas de WordPerfect estdn 
disponibles cn formato de S'/t" y 3‘/2". 

Para solicitar actualizaciones de los produc¬ 
tos rogamos dirigirse directamente a \%rdPcr- 
fect Iherica. 


Estos son nucstros distribuidores en Espana: 


MIC RON ET, S.A. 

(Madrid) 

C/. Marfa de Molina, 1,1.’ 
281106 MADRID 
Tel. (9t) 262 .33 04 
Telex 46040 MNCT 

MICRONET, S..X. 

(Barcelona) 

Cl. Casanova. 159 Pral. 4.' 
080.36 BARCELONA 
Tel. (93) 410 02 76 


O.MNILOGIC.S.A. 

(Madrid) 

Cl. Corazdn de Maria. 2t 
28002 MADRID 
Tel. (91)413.53 13 
Fax (91) 415 89 92 
Telex 44291 MLOG 

OMNILOGIC, S.A. 

(Barcelona) 

Avda. Diagonal,601,2.°C 
Edificio Heron-Diagonal 
08028 BARCELONA 
Tel. (93) 239 44 07 
239 24 09 
Fax (93) 321 69 36 


Wrrdfefect 

I B E R I C A 


Sucursal Espana: PI. Narcis Oiler, 7-8 Pral. 1.‘ 
Tel. (93) 237 56 57* (6 lineas) Fax 238 11 42 
08006 BARCELONA 
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PROMETEO 1 


Es facil imaginar a 
cualquier persona te- 
cleando delante del or- 
denador para escribir, 
archivar datos, reali- 
zar un programa, etce¬ 
tera. No obstante, ^se 
imaginan a alguien 
manipulando el orde- 
nador solamente con 
sus ojos? Con Prome- 
teo 1, de CTC Aplica- 
ciones, esto es posible. 


E l desarrollo de la informati- 
ca, junto al de la electrdni- 
ca, ha estado slempre en- 
camlnado a hacer mas facll la 
Vida del hombre. Esto, que en 
muchas ocasiones parece un 
lujo, deja de serlo cuando habla- 
mos de ayudas a personas que, 
por cualquier tipo de Iesl6n, no 
pueden valerse por ellas mis- 
mas. Afortunadamente, y como 
a continuaclon les relatamos, 
esto comienza a ser superado. 

Prometeo 1 

Prometeo 1 es una Interface 
bioelectrdnica capaz de registrar 
y seleccionar ondas electricas 


emitidas por el cerebro. Forma 
parte principal de un proyecto 
mucho mas amplio y ambicloso 
llamado PROMETEUS (Proyec¬ 
to de Recepcidn de Ondas Men- 
tales Electricas Transmitidas en 
un Sensor). 

El cerebro emite tres tipos de 
onda; alfa, beta y gamma. Para 
poder recogerlas, deberemos 
conectarnos los tres sensores 
tipo EEG utilizados para elec- 
troencefalogramas, los cuales 
constan de dos salidas: una di¬ 
rects con la sehal analdgica dis- 
ponible, y otra que entrega un 
impulse eldctrico cuando la se¬ 
rial sobrepasa un nlvel preselec- 
cionado. La situacion de los sen¬ 
sores en la cabeza ser^ la si- 
guiente: uno en la parte anterior 
de la cabeza, otro en la parte 
posterior, y el ultimo, a modo de 
masa, en una de nuestras ore- 



i i Sin 


manos!!! 
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jas. Prometeo 1 puede seleccio- 
nar las ondas mediante un man- 
do al efecto, ademas de contar 
con un control de sensibilidad 
para ajustar su nivel. Dicho con 
otras palabras, puede amplificar 
la seiial de la onda en caso de 
que esta fuera recibida debil- 
mente. La interface consta tam- 
bien de unidad de audio con 
controles de volumen y tono. 
Esta unidad nos revela inmedia- 
tamente el memento en que em- 
pezamos a emitir la onda prese- 
leccionada. Con el mando de 
volumen podremos definir la in- 
tensidad de sonido con que es- 
cucharemos la onda, y el de 
tono nos indicara el grade de po- 
tencia de emisibn de la misma. 
De esta manera podremos con- 
trolar, mediante concentracion, 
la fuerza de emisibn de la onda 
y lo podremos utilizer como sis- 
tema de biofeedback (Reali- 
mentacibn Bioibgica). 

Despues de describir a Pro¬ 
meteo 1 y su finalidad, podemos 
pasar a hablar de sus aplicacio- 
nes en el ordenador. El modelo 
de este que se eligib, el Amstrad 
PC, para el desarrollo del pro- 
yecto dice mucho de la impor- 
tante presencia del mismo en el 
mercado, No obstante, puede 
utilizarse en los otros compa¬ 
tibles. 

Sistema de conexidn 

Cuando tengamos los senso- 
res de Prometeo 1 en nuestra 
cabeza, sblo deberemos conec¬ 
tar este a nuestro Amstrad PC 
por la entrada de joystick. Asi de 
simple. 


Delante del ordenador 

Despubs de realizar la co- 
nexibn y poner en marcha tanto 
el ordenador como Prometeo 1, 
podremos observer cbmo al 
abrir y cerrar los ojos se produ¬ 
ce una fuerte serial eibctrica de 
nivel muy superior a la produci- 
da por las ondas alfa, beta y 
gamma. A cada parpadeo le 
corresponde un pulso de una 
duracibn determinada. 



I 




riifECi* ritiEiEii 


Arriba; Menu principal del soft de 
Prometeo 1. Izquierda; Pantalla 
del procesador de textos. Abajo: 
Menu principal del proyecto Pro- 
meteus. 


teo 1 cuenta con utili- 
dades tan interesantes 
como: procesador de 
textos, gestibn de pe- 
rifericos, enseiianza 
asistida por ordena¬ 
dor, comunicaciones, 
alarmas, etcetera. 



Al obervar este hecho, CTC 
Aplicaciones creb el software 
necesario para poder establecer 
un cbdigo de comunicacibn en- 
tre hombre y ordenador, aunque 
este no pudiera valerse de sus 
manos. 

Todos los programas desarro- 
llados estan hechos en lenguaje 
C y utilizan el sistema de menus. 
Nosotros nos podremos mover 
por sus opciones con tan sblo 
abrir y cerrar los ojos. El paque- 
te de soft destinado a Prome- 


Prometeus 

Como ya menciona- 
mos al comenzar, Pro¬ 
meteo 1 forma parte 
principal de un proyec¬ 
to mucho mas amplio 
con el que se preten- 
de ayudar en lo estu- 
dios y diagnbsticos de las posl- 
bles enfermedades cerebrales, 
asi como la incidencia de estas 
en otras partes del organlsmo. 
En estos casos el software ne¬ 
cesario estaria desarrollado de 
acuerdo con las necesidades 
medicas, y con el se podrian 
realizar electroencefalogramas, 
cartografias cerebrales para 
descubrir zonas afectadas del 
cerebro, biomedicina si se cuen¬ 
ta con los adecuados sensores 
bioibgicos, estudios neurolbgi- 
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cos y psiquiatricos, ademas de 
poder llevarse a cabo tratamien- 
tos integrales de la paralisis ce¬ 
rebral. 

Para realizar estas delicadas 
tareas, el sistema entregado en 
su configuracion minima estarla 
integrado por Prometeo 1 y el 
ordenador con dos floppys, pero 
se le podria conectar todo tipo 
de perifericos necesarios, tales 
como impresora, unidad de cin- 
ta, disco duro, disco optico, mo¬ 
dem, interfase de telefonos, in- 
terfase de tele-interruptores y 
otro monitor. Tambien podria ser 
conectado a una red de ordena- 
dores. El que estuviera conecta¬ 
do a la interface bioelectronica 
se encargaria del tratamiento de 
las senales que recibe de esta, 
gestionaria la informaclon con 
sus perifericos, podria mandarla 
0 recibirla de los otros ordena- 
dores, proporcionandosela al 
especialista o a la persona que 
Neva los sensores. Con estos 
datos y los programas dlsponi- 
bles, el medico podra obtener 
graficos tridimensionales, es- 
pectro de potencia de las ondas, 
proceso de imagenes y graficos 
por impresora. 

Como se puede observer, el 
proyecto en su totalidad esta 
destinado al mddico especialis¬ 
ta en el tratamiento de las do- 



lencias cerebrales. Pero tam¬ 
bien se puede apreciar la inesti¬ 
mable ayuda que para muchos 
minusvalidos sera por si mismo 
el Prometeo 1, al poder depen- 
der tan solo de sus ojos para po¬ 
der realizar todas las operacio- 
nes que le sean necesarias en 
su ordenador. 

Una vez mas, la informatica y 
la electronica al servicio del 
hombre. 

URACnRISTICAS 

CONFIGURACION: Ams 

trad PC u otros compatibles. 

PRECIO (PROMETEO 1): 

70.000 pesetas incluido soft¬ 
ware. 

DISTRIBUIDORt CIC Apii 

caciones. Alfonso XIII, 21. 

28002 Madrid. Tel6fo- 

no 413 34 63. 




Al habla con CTC 
Aplicaciones 

A nte la importancla de este 
proyecto, nos pusimos en 
contacto con el creador y desarro- 
llador del mismo, Konstantinos 
Theodorou, fisico electromecanico 
y jefe del departamento de hard¬ 
ware de CTC Aplicaciones. 

—^Cdmo nacio el proyecto Pro- 
meteus? 

—El proyecto nacio hacia fina¬ 
les del aho 1979, momento en el 
que estaba estudiando la emisidn 
de campos electromagneticos por 
el cerebro. 

—iSe encontrd con muchas di- 
ficultades para desarrollar el pro¬ 
yecto? 

—Si. La verdad es que los equi- 
pos de medicidn de las ondas ce¬ 
rebrales eran muy costosos y en 
muchos casos no tenian las espe- 
cificaciones necesarias para el 
proyecto. Por esto decidimos dise- 
har en CTC un equipo con las ca- 
racteristicas que necesitabamos, 
y al que llamamos Prometeo 1. 

—iA quien va dirigido Prome¬ 
teo 1? 

—Siendo un equipo sencillo, 
pero potente, Prometeo 1 puede 
ser manejado y utilizado por una 
persona sin ninguna preparacidn 
especial, o por un profesional. 

—^Por qu6 eligid un PC Ams- 
trad para el desarrollo del softwa¬ 
re de Prometeus? 

—En la epoca del boom de los 
«home computers-* yo tenia un 
CPC 664, despuds pase al 
CPC 6128 y finalmente me com- 
pre el Amstrad PC. La verdad es 
que pienso que es una marca se- 
ria y que tienen gran aceptacidn 
entre el publico, por lo que pense 
que sen'a la mdqui'na ideal para 
desarrollar el soft del proyecto. 

—^Tienen pensados mas pro- 
yectos para la gama Amstrad? 

—Si. Como ya le dije antes, 
pensamos que Amstrad es una 
marca que goza de buena acogi- 
da entre el publico, por lo que te- 
nemos mas proyectos en desarro¬ 
llo, de los que ya les iremos in- 
formando. 

Esta claro que no solo es el 
gran publico el que fija los ojos en 
los ordenadores Amstrad, sino 
que tambidn los investigadores los 
utilizan en sus trabajos. 
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Una buena idea 


Karate 

Internacional 

PROEIN, S. A., es la distribuidora en 
Espaiia de este juego de combate, con 
Ires luchado- 
res, nuevos 
movimientos 
(incluidos 
golpes do- 
bles a la ca- 
beza y un 
espectacular 
salto hacia 
atr^s) y pell- 
grosas pelo- 
tas volantes. 

Accldn a 
toda pastllla 
con IK+ (In¬ 
ternational 
Karate Plus). 


Ultra sonido 

No se refiere a sonidos por encima 
de lo audible, sino a un programs de 
Siren Software (2-4 Oxford Road, Man- 
chester Ml 5QE. Teldfono 
061-228 1831) disenado para tener un 
control total sobre las capacidades so- 
noras de los AMSTRAD CPC. SIntesis 
de voz, digitalizador de sonidos, mini- 
sintetizador, generador de efectos de 
sonido, y por sdio 14,99 libras. 


La ha tenido DATABASE ELEC¬ 
TRONICS, compahia inglesa que ven¬ 
ds un pequeho interface que no es ni 
m^s ni menos que un amplificador de 
sonido para auriculares (con 61 venden 
tambi6n un par de auriculares). La idea 
es que los chavales (y los no tan cha- 
vales) puedan disfrutar del sonido de 
los juegos con gran calidad y en estd- 
reo... y sin molestar al resto de la casa. 
Su precio en Inglaterra es de 14,99 li¬ 
bras, y para envios a Europa son 16,99 
libras. La direccidn es DATABASE 
ELECTRONICS, Europa House, Ad- 
lington Park, London Road, Adlington, 
Macclesfield SK10 5NP. El telefono, el 
0625 879940. 


Nuevo sistema 
operative «Rodos» 

Romantic Robot Disc Operating 
System es el significado de RODOS. 
Desarrollado por la firma brit6nica Ro¬ 
mantic Robot, popular por el Multiface 
II, se vends en Inglaterra al precio de 
39,88 libras. RODOS es un Sistema 
Operative en ROM que se conecta al 
bus de expansidn y permits conectar 
unidades de disco adicionales de 
40/80 pistas simple cara/ doble cara y 
almacenar hasta 800 K por disco. 
Tambien proporciona acceso directo, 
buffer de impresora, gestor de ROMs 
complete. Disco RAM t 54, nuevos co- 
mandos residentes. La direccidn de 
Romantic Robot es 15 Hayland Close 
London NW9 OLH. Telefo¬ 
no 01 200 8870 iOuien lo traera a Es- 
paha? 




USER 


Bytes 

• FireBIrd ha creado la 
conversidn a AMSTRAD 
de un juego de Arcade lla- 
mado Flying Shark, juego 
de scroll vertical con ac- 
cidn furiosa y muchos 
males que matar, con cin- 
co niveles. Cuesta 8,95 li¬ 
bras en cassette y 14,95 
libras en disco. El telefo¬ 
no de FireBIrd es el 
01 379 6755. 

• Magic Bytes (Telefono 
01 785 4285) anuncia 
dos nuevos juegos: PA¬ 
RANOIA, una reminiscen- 
cia del libro 1984, de 
George Orwell, plantea la 
supervivencia en un mun- 
do controlado por robots; 
VAMPIRES EMPIRE es 
un juego de estrategia si- 
tuado en el mundo del 
conde Dracula. 

• i,Record6is a Crafton, 
aquel personaje que iba 
siempre acompahado de 
su simp6tico perro Xunk? 
Pues ahora vuelven en 
L’Angle de Cristal, una 
nueva aventura creada 
por ERE International y 
distribuida en Espaha por 
Zafiro Software Divisidn. 
Silva, 6. 28013 Madrid. 

• Terramex es un juego 
de dos dimensiones, con 
escenarios laberinticos, 
basado en una utopica 
amenaza de destruccidn 
de la tierra por un meteo- 
rito. Su distribuidor en In¬ 
glaterra es Grand Slam, 
Victory House, Leicester 
Place, London WC2H 
7NB. 
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Las quinielas son algo on lo 
quo <asi todos los espaiioli- 
tos hemos crefdo alguna vex, 
en ocasiones con resultados 
tan positivos quo a mds do 
uno se lo ha solucionado la 
vida a base do un boon mon- 
tdn do millones. La informd- 
tica se dio cuenta rdpida- 
mente que podia echar una 
mono a la bora de hacer los 
prondsticos y desde entonces 
son varios los progromas de 
este tipo que ban aparecido 
en el mertado. La casa Dl- 
MensioMEW tambidn se ha 
querido montar en el carro y 
ha editado el correspondien- 
te «Quinielas, prondsticos y combinaciones*. 

QUINIEIAS 



Tal como era de sospechar, el 
objetivo fundamental es el desarro- 
llo de boletos quinielisticos a coste 
reducido haclendo use de m6todos 
num6ricos que optimizan el conocl- 
miento (o la intuicidn) que el aficio¬ 
nado tiene del juego, juego que sa- 
bemos que no es totalmente de 
azar, aunque en ocasiones lo pa- 
rezca. 

Display 

La pantalla est^ dividida en tres 
partes. La gran ventana central in¬ 
forma tanto de los datos introducl- 
dos por el quinlellsta como de los 
calculados por el ordenador. Las in- 
formaciones adiclonales aparecen 
en las oasillas superiores y en una 
linea de la parte inferior. Esta ulti¬ 
ma linea tambi6n estci destinada a 
las peticlones de datos que el pro- 
grama necesita. Nada mas terminar 
la carga se nos ofrece un laconico 


menu de cuatro opciones, de las 
que descartamos de memento la 
euarta por razones suficlentemente 
elaras. Como la cobardia es una 
palabra que no existe en nuestro 
ienguaje, vamos a comenzar con 
unos bonitos prondsticos. 

Ifitroduciendo datos 

Nos basta con ir metiendo los da¬ 
tos que el programa nos solicita, en 
este case el nombre de los equipos 
y las diferentes circunstancias de- 
portivas que hasta ese memento 
ban sufrido o gozado. Con una ra- 
pidez digna de elogio aparece el 
prondstico y el coefieiente tedrico 
que en el reparto de puntos eorres- 
ponde al que juega en casa. Hay 
que tener un cierto culdado, ya que 
los datos sumlnistrados por el qul- 
nlelista no se comprueba si son o 
no Idgicos y son tornados como la 
base de cdleulo del prondstieo. 


Afortunadamente, una subrutina 
nos pide confirmacidn de que los 
datos son los que desedbamos me¬ 
ter. Este proceso lo haremos Jantas 
veces como partidos queramos 
pronosticar, lo eual nos da como 
m4ximo el bonito numero de cator- 
ce. De ahi pasamos al segundo 
apartado del menu, a desarrollar la 
quinlela. 

Desarrollo de la quiniela 

Este desarrollo se haoe con com- 
blnaciones partlendo de la ultima 
operaoidn realizada, es decir, sin 
tener que volver a teclear la quinie¬ 
la patrdn, pero si con opcidn a 
corregir lo que deseemos. Esta qui¬ 
niela puede haber nacldo por un 
desarrollo de columnas, en cuyo 
case estard completa; pero si se 
trata de un ensayo de prondsticos, 
puede estarlo o no. Para seguir en 
esta parte del programa se nos obli- 
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ga, con buenos modales, eso si, a 
poner signos en los partidos que 
carezcan de ellos. 


Desorrollos de columnas 

Aqui, el asunto es tener claro si 
hacemos quiniela multiple o no. Si 
damos un signo por partido tendre- 
mos la sencilla, y en el case de po- 
jier m^s de uno tendremos la mul¬ 
tiple. M^s claro no nos lo podian 
decir. 

Reduccidn por numero 
de voriantes 

Este desarrollo resulta suma- 
mente familiar, ya que es el habi¬ 
tual y conocido por los aficionados. 
Genera todas las columnas inclui- 
das en el patrbn anterior que ten- 
gan el numero de unos, equis y do¬ 
ses que se especifican. En esta 
parte, el programs sf asume su res- 
ponsabilidad y vigila celosamente 
que no se den datos imposibles. 
Una vez terminada esta reduccidn 
se puede variar el desarrollo, pero 
manteniendo el anterior, de forma 
que en el total podemos llegar a te¬ 
ner hasta siete conjuntos de parti¬ 
dos y condiciones. En las casillas 
superiores de la pantalla aparecen, 
adem^is de la indicacibn del nume¬ 
ro de unos, equis y doses del de¬ 


sarrollo, el numero de columnas re- 
sultantes de desarrollar la columna 
multiple, de entresacar de este de¬ 
sarrollo s6lo las columnas que cum- 
plen con el numero de unos, equis 
y doses indicados, y el numero de 
columnas reales atendiendo a las 
condiciones adicionales. 


Reduccidn por partidos 

Mbs conocida por aqui y por ahi 
como «reducci6n de quinielas». Sin 
entrar de lleno en explicaciones, 
puedo decir que cuando se juega 
una serie de partidos a dobles y tri¬ 
ples, una reduccibn al trece es 
cuando, cualesquiera que sean los 
signos que aparezcan en dichos 
partidos, el desarrollo garantiza la 
obtencibn de una quiniela de trece 
aciertos al menos, siempre que no 
haya fallos en los partidos que no 
forman parte de la reduccibn. Esta 
parte del programa es posiblemen- 
te la mbs importante, y por ello, en 
el manual se ofrecen varies ejem- 
plos que tratan de aclarar concep- 
tos y dejar al usuario una idea con- 
cisa del funcionamiento de las re- 
ducciones por partido. 

Resultados 

Las columnas creadas por el pro¬ 
grama se pueden obtener por pan¬ 


talla, por impresora o, en un alarde 
total, por ambas a la vez. La salida 
por pantalla tiene una opcibn por la 
que se nos ofrece un diseho de bo- 
leto como el del patronato, de echo 
columnas. La salida por impresora 
no coincide exactamente con el bo- 
leto oficial, por lo que no podremos 
usarla para rellenarlo directamente. 
Mi experiencia personal me dice 
que esto no representa ningun pun- 
to en contra, ya que a la hora de la 
verdad, y buscando lo prbctico, se 
pierde menos tiempo y es mbs fbcil 
por regia general copiarlas a mano 
que tratar de que se impriman los 
signos en su lugar y sin fallos. 


Punto final 

Es un punto final con detalle muy 
de agradecer por parte de la marca 
que lo comercializa. La ultima pbgi- 
na del manual ofrece a los usuarios 
una direccibn donde tienen la posi- 
bilidad de consultar cuantas dudas 
puedan plantearse con la seguridad 
de que serbn solucionadas a la ma¬ 
yor brevedad posible. Es una filo- 
sofia de mercado que estarfa muy 
bien que se convirtiera en norma 
obligada de todos los creadores de 
software. Por cierto, el programa es 
compatible en toda la gama CPC. 

Manuel Ballestero Santaolalla 



Boletos desarrolla' 
dos en la pantalla 





































Vigile su PESO 


jPor fin llego la primave- 
ra! Dentro de pocas fechas 
estaremos desempolvando 
la ropa ligera y de manga 
corta... jPero, horror! 
iQue son estos michelines y 
estas redondeces? 

/Huy, huy, huy. Me temo 
que hay que seguir un plan 
de adelgazamiento. Aunque 
a lo mejor no; puede que 
nuestro peso sea corrector y 
mas bien necesitemos hacer 
ejercicio para fortalecer los 
musculosy lograr una mejor 
y atletica figura. 


Estimado anigo Ernesto: 

Segun los datos obtenidos, 
este deberia ser el peso 
idoneo para sus nedidas y 
caracteristicas fisicas. 


Pesa denasiado, bay que 

rebajar lo antes posible 

unos 21 kilos. 

Si desea un estudio nas 
conpleto de a una tecla. 
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MBSoftware 
Computer 


Si estas sumido en esta terrible 
duda, no lo dudes: teclea en un 
AMSTRAD CPC este programa 
que nos envia nuestro colabora- 
dor Manuel Ballestero, y sal de 
dudas rdpidamente. 
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180 MODE 1 

190 PRINT"Los gordoa eatan y aon gordoa. 

II 

200 LOCATE 2e,3:PRINT"Clerto." 

210 LOCATE 1 ,e:PRINT''Loa flacoa eatan y 
aon f1acoa . " 

220 LOCATE 26,8:PR I NT"C1erto. " 

230 LOCATE 1, ll:PRINT"Lo3 que eatan ble 
n, eatan bien." 

240 LOCATE 2e,13:PRINT "Recierto." 

250 LOCATE 5,20:PR I NT"Mora 1eja: hay que 
eatar bien. " 

260 GOSUB 2140 
270 SYMBOL AFTER 64 

280 SYMBOL 64,124,0,216,102,102,102,102. 

0 

290 MODE 2 

300 WINDOW #1,1,80,24,25 
310 WINDOW #2,1,80,1,22 

320 CLS#1:LOCATE 1,23:PRINT "ESENCIAL PA 
RA EL ASUNTO QUE NOS CONCIERNE ES RELLEN 
AR EL INEVITABLE FORMULARIO.LOCATE 4,2 
4:PEINT"NO SE PREOCUPE, QUE TODAS SON CU 
ESTIONES FACILES Y QUEDAN ENTRE NOSOTROS 

II 

330 LOCATE 31,25:PR I NT"(Tec 111a, pleaae) 

II 

340 FOR 1=1 TO 10:FOR p=0 TO 100:NEXT:PR 

INT "":NEXT 

350 GOSUB 2130 

360 CALL 8,BB18 

370 GOTO 390 

380 FOR 1=1 TO 20:FOR p=0 TO 100:NEXT:PR 
I NT "":NEXT: GOTO 400 

390 FOR 1=1 TO 10:FOR p=0 TO 100:NEXT:PR 
I NT "":NEXT 
400 CLS#1 

410 LOCATE 3,23:PRINT STRING$(76,127) 

420 L0CATE#2, 10,2 1: PR I NT#2, CHRX209); 
STRING$(60,208): CHR$(211) 

430 PRINT#2, TAB (10) CHR$(209);" *;STRI 
NG$ (33,250):" I.M.P.E.C.A.B.L.E. ";STRI 
NG$(5,251);" ":CHR»(211) 

440 GOSUB 1910 

450 PRINT#2, TAB(10) CHR*(209);" Institu 
to MBSoftuare pour la Preparacao Eanerad 
a y Cuidado ";CHR$(211) 

460 PRINT#2, TAB(10) CHR$(209);" Anoro 
ao de la Belleza y Linea primorouse de 1 
a Estetica ";CHR»(211) 

470 GOSUB 1910 

480 PRINT#2, TAB(10) CHR$(209);" Formal 
arlo 2235/234-F ( Sector de pesos 

y medidas ) ";CHR»(211) 

490 GOSUB 1910 

500 MOVE 80,57:DRAWR 480,0 

510 GOSUB 1910 

520 PRINT#2, TAB(10) CHR$(209);" Nombr 
e del cliente :" SPC(37) CHR$(211) 

530 GOSUB 1910 

540 MOVE 270,84:DRAWR 280,0:DRAWR 0,-24: 
DRAWR -280,0:DRAWE 0,24 

550 CLS#l:LOCATE 18,24:PRINT "Haga usted 
el favor de ir rellenando los dat03.":L 
OCATE 11,25:PRINT"En este caso el nombre 
de pila solamente, si es tan amable." 


560 LOCATE 36,21:G0SUB 2130:INPUT "".Noil 
breC1iente$ 

570 IF NombreCliente$="" THEN 560 

580 PRINT#2, TAB(10) CHR$(209);" Ape 11 

idos :";SPC(46) CHR$(211) 

590 GOSUB 1910 

600 MOVE 270,84:DRAWR 280,0:DRAWR 0,-24: 
DRAWR -280,0:DRAWR 0,24 

610 CLS#l:LOCATE 22,25:PRINT "Y ahora au 
s dos primeroa apellidoa." 

620 LOCATE 36,21:G0SUB 2130:INPUT "",Ape 
11idosC1iente$ 

630 IF Apel1idosCliente$="" THEN 620 
640 PRINT#2, TAB(10) CHR$(209):" Hombr 
e Mujer";SPC(34) CHR$(211) 

650 GOSUB 1910 

660 MOVE 167,84:DRAWR 24,0:DEAWE 0,-24:D 
RAWR -24,0:DRAWR 0,24 

670 MOVE 303,84:DRAWR 24,0:DRAWR 0,-24:D 
RAWR -24.0:DRAWR 0,24 

680 CLS#l:LOCATE 7,24:G0SUB 2130:INPUT " 
Una primera y muy importante cuestion a 
la hora de hacer los calculos 
es saber si usted es hombre o mujer. Me 
basta con que me diga H o M. ".SexoClie 
nte* 

690 SexoCliente$=UPPER*(SexoCliente$) 

700 IF SexoCl iente$="H'' THEN Encabezamie 
nto$="Estimado ami go":LOCATE 23,21:PRINT 
"X":GOTO 730 

710 IF SexoCl iente$="M" THEN Encabezamie 
nto$="Estimada amiga":LOCATE 40,21:PRINT 
"X":GOTO 730 

720 IF SexoCllente$<>"H" OR SexoCliente* 
<>"M" THEN 680 

730 PRINT#2, TAB(10) CHR$(209);" Edad: 

a@os. Altura: Centi 

metros. '';CHR$(211) 

740 GOSUB 1910 

750 HOVE 155,84:DRAWR 25,0:DEAWR 0,-24:D 
RAWR -25,0:DRAWR 0,24 

760 MOVE 378,84:DRAWR 34,0:DRAWR 0,-24:D 
RAWR -34,0:DRAWR 0,24 

770 CLS#l:LOCATE 15,24:PR I NT"La edad deb 
era de darla en a@03 cumplidos, sin mese 
s. " 

780 LOCATE 21.21:GOSUB 2130:INPUT "",Eda 
dC1iente 

790 IF EdadCliente=0 THEN 780 
800 IF EdadCliente< 11 OR EdadC1iente> 110 
THEN CLS#1:L0CATE 14,24:PR I NT"Lo lament 
amos, pero para menos de 11 o maa de 110 
a@os" .-LOCATE 9, 25: PRINT"no podemos gara 
ntizar los resultados. Teclita de nuevo, 
please. " :GOSUB 2130:CALL S,BB18:G0T0 380 
810 CLS#1-.LOCATE 15,25 : PR I NT" Y la altura 
en centimetros, que es mas internaciona 
1 . " 

820 LOCATE 49,21--GOSUB 2130: INPUT "".Alt 
uraC1 iente 

830 IF AlturaC1iente=0 THEN 820 

840 IF AlturaCliente<110 OR AlturaClient 

e>200 THEN 850 ELSE 870 

850 CLS#l:LOCATE 6,24:PRINT "Tenemos un 
peque0o problema: con menos de 110 centi 
metros o mas de 200," 
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860 LOCATE 9,25:PRINT"no podemos garantl 
zar los resultados. Tecllta de nuevo, pi 
ea3e.":G0SUB 2130:CALL 8,BB18:GOTO 380 
870 PRINT#2, TAB(10) CHR4X209);" Peso 
en la actualidad: Kllogramos.";SPC 

(17) CHR$(211) 

880 GOSUB 1910 

890 MOVE 290,84:DRAWR 34,0:DRAWR 0,-24:D 
RAHR -34,0:DRAHR 0,24 

900 CLS#1:L0CATE 14,24:PR I NT"El peso deb 
era ponerlo en kilos, despreciando los g 
raittosLOCATE 17,25:PRINT"Hagalo por ex 
ceso, es decir, redondee hacia arriba." 
910 LOCATE 38,21:G0SUB 2130:INPUT " ",Pes 
oC1iente 

920 IF PesoCliente=0 THEN 910 
930 PRINT#2, TAB(10) CHR$(209);" Delga 
da Noraal Hermosota"; 

SPC(14) CHR$(211) 

940 GOSUB 1910 
950 GOSUB 2000 

960 CLS#1:L0CATE 6,24:G0SUB 2130:INPUT " 
Es necesario tener claro cual es el esta 
do constitutive de su persona 

fisica de usted. Conteste con la 
inicial, por favor. ", Constitucion* 

970 Constitucion$=UPPER$(Constitucioni) 
980 IF Constituclon«="D" THEN LOCATE 23, 
21:PRINT "X":Constltucion=l:GOTO 1020 
990 IF Con3tltucion$="N" THEN LOCATE 40, 
21:PRINT "X":Con3tituclon=2:G0T0 1020 
1000 IF Constltucion*="H" THEN LOCATE 59 
,21:PRINT "X":Constituclon=3:GOTO 1020 
1010 IF Constitucion$<> "D" AND Constituc 
ion*<>"N" AND Constituclon$<>"H" THEN 96 
0 

1020 L0CATE#2, 10,22: PR INT#2, CHR*(209); 
STRINGt(60,210)i CHR$(211) 

1030 LOCATE 3,23:PRINT SPACE*(76) 

1040 GOSUB 2000 

1050 CLS#1:L0CATE 9,25 : PRINT''Hemos term! 
nado con el fornulario. Oprima usted cua 
Iquier tecla." 

1060 GOSUB 2130:CALL a.BB18 

1070 CLS #1:E0R 1=1 TO 21:PRINT #2,"":NE 

XT 

1080 IF Encabezamiento$="Est iBiado anigo" 
THEN PesoPatron=AlturaCliente*0.72+(Con 
stituclon*4.3)-62 

1090 IF Encabezaiiientot="EstiBada aslga" 
THEN PesoPatron=AlturaCliente*0.65+(Con 
stitucion*4.2)-54 

1100 IF EdadCliente>=30 AND EdadCliente< 
=60 THEN Peso Idea1C 1iente=PesoPatron 
1110 IF EdadC1lente>15 AND EdadC1iente<3 
0 THEN Peso Idea 1C 1iente=PesoPatron-(0.5* 
(30-EdadC1iente)) 

1120 IF EdadCllente>60 THEN PesoIdealCli 
ente=PesoPatron-(0.2*(EdadCliente-60)) 
1130 PesoIdealCliente=INT(PesoIdealClien 
te*100)/100 
1140 CLS:GOSUB 1710 

1150 Pe3oLlBiiteInferior = I NT (PesoIdealCli 
ente*0.95) 

1160 PesoLimiteHedio=INT(PesoIdealClient 
e*l.05) 


1170 PesoLimiteSuperlor=INT(PesoIdealCli 
ente*1.2) 

1180 IP PesoCliente>=PesoLimiteInferior 
AND PesoCl iente<=Pe3oLliiilteHedio THEN LO 
CATE 3,16:PRINT "Su peso es el correcto. 
":LOCATE 8, 18:PR I NT"Enhorabuena. ":GOTO 1 
920 

1190 IF PesoCliente>Pe3oLlmlteHedlo AND 
PesoCliente<=PesoLimiteSuperior THEN LOC 
ATE 2,16:PRINT "Le sobran aproxinadanent 
e":LOCATE 7, 18:PR I NT"unos";I NT(PesoC1ien 
te-PesoIdealC1iente);"Kllitos." 

1200 IF PesoCl iente<PesoLi«iiteInferior T 
HEN LOCATE 4,16:PRINT "Tendria que ganar 
":LOCATE 3, 18:PRINT"unos";I NT(Peso Idea 1C 
liente-PesoCliente);"o";INT(PesoIdealCli 
ente-PesoC11ente + l);"kilo3." 

1210 IF PesoCliente>Pe3oLiBiteSuperior T 
HEN LOCATE 3,16:PRINT "Pesa de«asiado, 
hay que":LOCATE 3, 18:PR I NT"rebaJar lo an 
tes po3ible".-L0CATE 8,20.-PRINT "unos","IN 
T(PesoCliente-PesoIdealCliente);"kilos. " 
1220 GOSUB 1430 

1230 MODE 2:H0VE 1,297:DRAWR 623,0:DRAHR 
0,-175:DRAWR -623,0:DRAHR 0,175 
1240 LOCATE 25,7:PEINT "Tipo de Vida que 
lleva "jNombreCliente$ 

1250 LOCATE 2, 10:PR I NT"Descansada, tranq 
uila, feliz, apartada de problemas y del 
mundanal ruido.. 1" 

1260 LOCATE 2, 12:PR I NT"Sin exagerar tant 

o, pero tampoco se puede quejar. 

. 2" 

1270 LOCATE 2,14:PR I NT"Corriendo todo el 
dia. Sin parar. Achuchada, realaente ac 
huchada. 3" 

1280 LOCATE 2,16 ; PR I NT"Terrible ciertaae 
nte, en plan angustia. Lo suyo ni es vid 

a ni es nada. 4" 

1290 GOSUB 2130 

1300 Seleccion*=INKEY$ 

1310 IF Selecclon*="1" THEN CaloriasDiar 
las=Pe30IdealC1iente*40 

1320 IF Seleccion$="2" AND Encabezamient 
o$="Estimado anigo" THEN Calor iasDiarias 
=Pe3oIdealCllente*40 

1330 IF Seleccion$="2" AND Encabezamient 
o$="Estimada amiga" THEN CaloriasDiarias 
=PesoIdealCllente*35 

1340 IF Seleccion*="3" THEN CaloriasDiar 
ias=PesoIdealC1lente*45 

1350 IF Seleccion»="4" THEN CaloriasDiar 
ia3=PesoIdealCliente*50 

1360 IF Seleccion$<>"1" AND Seleccion$<> 
"2" AND Selecclon*<>"3" AND Seleccion*<> 
"4" THEN 1300 

1370 CLS:LOCATE 10,12:PRINT "Su punto op 
timo estaria en torno a las"; INT(Calori 
asDiarias); "calorias al dia.":PRINT 
1380 HOVE 1,231:DRAWR 623,0:DRAWR 0,-30: 
DRAHR -623,0:DRAWR 0,28 

1390 IF PesoCliente>=PesoLlmiteInferior 
AND PesoC1lente<=PesoLimiteHedlo THEN PR 
INT "y cuide su peso, NonbreC1iente*:G 
OTO 1930 

1400 IF PesoCliente>PesoLiBlteHedio AND 
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PesoCl iente<=PesoLimiteSuperlor GOTO 146 
0 

1410 IF PesoCllente>PesoLimiteSuperior T 
HEN 1460 

1420 IF PesoCIiente<Pe3oLimiteInferlor T 
HEN 1870 

1430 PRINT:PRINT" Si desea un estudlo m 
as" 

1440 PRINT" conpleto de a una tecla.":G 

OSUB 2130:CALL &,BB18 

1450 RETURN 

1460 GOSUB 2140 

1470 Canal=0 

1480 MODE 2 

1490 IF Canal=0 THEN 1520 
1500 LOCATE 3,2:PRINT ttCana1, "Estud1o re 
alizado a ";NonbreC1lente$;" ";Apellidos 
Cliente*;" por I.H.P.E.C.A.B.L.E.. " 

1510 IF Canal<>0 THEN PRINTttCanal 
1520 LOCATE 10,5:FRINT #Canal, "Puede ust 
ed elegir uno de estos planes de adelgaz 
amlento:":PRINT #Canal:PRINT #Canal 
1530 FOR DiasRecuperaclon=30 TO 360 STEP 
30 

1540 CalorlasRecuperaclon=INT(CalorlasDl 
arias-(((PesoCllente-PesoIdealCllente)*7 
000)/DlasRecuperacIon)):IF CaloriasRecup 
eraclon<=1600 THEN 1570 
1550 ’ 

1560 PRINT #Canal, " DURANTE";DlasRecup 
eracion:"DIAS DEBERIA CONSUHIR UN MAXIMO 
DE";Cal orlasRecuperacioni"CALORI AS POR 
JORNADA." 

1570 NEXT 

1580 PRINT #Canal .-PRINT #Canal:PRINT #Ca 
nal, " Y luego tratar de aju 

starse a las";I NT(CalorlasDlarlas);"aeon 
sejadas." 

1590 LOCATE 12,24:PRINT"Oprima ~S~ para 
seguir o ~I~ para imprlalr estos datos." 
1600 GOSUB 2130 
1610 Seleccion$=INKEY* 

1620 IF Se1eccion$="S" OR Seleccion$="s" 
THEN 1930 

1630 IF Seleccion$="I" OR Seleccion$="i" 
THEN Canal=8: GOTO 1480 
1640 IF Seleccion$<>"S" AND Seleccion$<> 
"s" AND Seleccion*<>" I" AND Selecclon$<> 
"1" THEN 1610 
1650 GOSUB 2140 
1660 GOTO 1930 

1670 LOCATE 17,16;PRINT "Necesltarla gan 
ar";INT((PesoLlmteInferlor-PesoC1iente) 
/3);"kilos lo antes posible." 

1680 LOCATE 17,18:PRINT "Los Qtro3";INT( 
2*i INT(PesoLiaiteInferlor-PesoCliente)/3 
)) + ((I NT(PesoC1lente-PesoIdealC 1 iente ) ) + 
(PesoLlmite Inferlor-PesoCliente))*(-!);" 
toaeselos con mas tranqul1idad." 

1690 GOTO 1920 
1700 GOTO 290 
1710 MODE 1 

1720 LOCATE 2,4:PRINT Encabezamlento*;" 

";NombreCliente*;":" 

1730 LOCATE 2,6:PRINT "Segun los datos o 
btenidos, " 


1740 LOCATE 2.7:PRINT "este debaria se 
r el peso" 

1750 LOCATE 2,8:PRINT "idoneo para sus 
medldas y" 

1780 LOCATE 2,9:PRINT "caracter1st1cas f 
isicas. " 

1770 WINDOW #3,31,36,3.22:PAPER #3,1:PEN 
#3,0:CLS #3 

1780 LOCATE 29,13:PRINT CHR*(243):LOCATE 
38, 13:PRINT"Kg. " 

1790 LOCATE 29,24:PR I NT"MBSoftware" 

1800 LOCATE 30,25:PRINT"Computer" 

1810 HOVE 471,38:DRAWR 113,0:DRAWR 0,339 

:DRAWR -113,0:DRAWR 0,-339 

1820 LOCATE #3,31,22 

1830 FOR n=0 TO 9 

1840 PRINT #3,n 

1850 NEXT 

I860 LOCATE #3,32,22 

1870 FOR n=10 TO (Peso Idea 1C 11ente+5) ST 
EP 0.5 

1880 PRINT #3,n; 

1890 NEXT 
1900 RETURN 

1910 PRINT#2, TAB(10) CHR*(209) SPC (60) 
CHR*(211):RETURN 
1920 GOSUB 2140 

1930 Canal=0:MODE 2:L0CATE 2,8:PRINT Enc 
abezamiento*;" " :NoabreCliente*;" ";Apel 
1idosC1iente*;":" 

1940 LOCATE 7,12:PRINT "Gracias por su v 
isita y esperamos que vigile cuidadosame 
nte su peso. " 

1950 LOCATE 10,14:PRINT "La cuenta le se 
ra enviada proxlmamente a su augusto dom 
1 c 1 1 1 o . " 

I960 LOCATE 45,17:PRINT "Atentamente:" 
1970 LOCATE 55,19:PRINT "I.M.P.E.C.A.B.L 
. E. " 

1980 GOSUB 2140 
1990 GOTO 2040 

2000 HOVE 167,84:DRAWR 24,0:DRAWR 0,-24: 
DRAWR -24,0:DRAWR 0,24 

2010 MOVE 303,84:DRAWR 24,0:DRAWR 0,-24: 
DRAWR -24,0:DRAWR 0,24 

2020 HOVE 455,84:DRAWR 24,0:DRAWR 0,-24: 
DRAWR -24,0:DRAWR 0,24 
2030 RETURN 

2040 CLS:LOCATE 12, 15:PRINT"Un nuevo est 
udio a realizar por I.H.P.E.C.A.B.L.E. 

. . 1" 

2050 GOSUB 2130 

2060 LOCATE 12, 17:PR I NT"Despedida, bueno 

s deseos y cierre . 

2" 

2070 GOSUB 2130 
2080 Selecclon*=INKEY* 

2090 IF SeIecclon*="1" THEN 270 

2100 IF Seleccion*="2" THEN 2120 

2110 IF Selecclon*<>"1" AND Seleccion*<> 

"2" THEN 2080 

2120 CLS-.GOTO 2120 

2130 WHILE INKEY*<>"":WEND:RETURN 

2140 LOCATE 1,25:PR I NT"(Tec 1 1 ta, please) 

":GOSUB 2130:CALL 8<BB 18: RETURN 

2150 MODE 2:LIST 
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Seguro que muchos habeis sentido cierta 
envidia al ver las pantallas GEM de los 
PC1512. Aunque no es lo mismo, con es- 


tos progra- 
mas podemos 
tener iconos 
y punteros en 
los AMSTRAD 
CPC. 

GESTOR 

DE 

ICONOS 





u-.sajJ w 

/ PLmt, , H 1 

i! m ; 1 



1 < 

[ciisn Ji 



. o RHH > CRF.ADOK DE ICONOC * 
;,V) kKII ^ iC) AM''.TRAD USER 1983 * 

SO MODE 1 


80 G031IP, SGO: COGUE 660 
70 TAC 

80 GOSUB 270 
90 WHILE I 

100 IF IHKEY(li-0 AND x<240 THEN GOSUB 1 
400:GOSUB 270; X-X+ 16;1:GOSUB 270:GOS 
UB 1400 

110 IF ]NKEY(S)-0 AND Xy0 THEN GOSUB 140 
0; GOSUB 2’/0 : X--X- 16 : a=a-1 : GOSUB 270; GOSUB 
1400 

120 IF 1NKEY(2)=^0 AND y> 144 THEN GOSUB 1 
400: GOSUB 270 : y = y-16 ; b=b+r.GOSUB 270'.GOS 
UB 1400 

130 IF INKEY(0)=^0 AND y<374 THEN GOSUB 1 
400:GO3UB 270:y=y+16:b-b-1:GOSUB 270:GOS 
UB 1400 

140 IF INKEY(47)=0 THEN GOSUB 1400:IF er 
A-1 THEN GOSUB 310:GO3UB 1400:ELSE IF er 
A-0 AND TEST!x+4,y-8)=0 THEN PLOT -5,-5, 
ool;GOSUB 300:GOSUB 1400 

150 IF INKEY(5)=0 THEN GOSUB 1400;col=co 
L+l:IF col-4 THEN COU0:TAGOFF:LOGATE 11 
, 20; PR1NT"FLUMA" ;col : TAG : ELSE TAGOFF'-LOC 
ATE 1 1,20;PR I NT"PLUMA";col :TAG 
160 IF INKEYf 131-0 THEN GOSUB 1400;GOSUB 
330 

170 IF INKEYf 141=0 THEN FOR n=l TO 50:NE 
XT n:IF era=l THEN era=0:SOUND 1,100,20; 
ELSE eia=l:SOUND 1,200,20 
180 IF INKEYt 121=0 THEN GOSUB 1400:GOSUB 
400;GOSUB 1400 

l;90 IF INKEYl4 1=0 THEN GOSUB 1400; GOSUB 
500:GOSUB 1400 

200 IF INKEY(20j=0 THEN GOSUB 1400:GOSUB 
920;GOSUB 1400 


74 / Amstrad User 














































t 


2\Q> IF 1NKEY( ie))---0 THEN GOSUB 1400:GOSUB 
U30:GOSUE 1400 

220 IF INKEY(ll)-0 THEN GOSUB 1400:GO3UB 
I290:GOSUB 1400 
230 FOR qu=l TO 100;NEXT qu 
240 WEND 
250 END 
260 : 

270 PLOT -5,-5,3:M0VE x , y : PR I NT ": REfU 
RN 

280 RETURN 
290 ; 

300 MOVE x,y;PRINT CHRS( 143 ) ; :q(sp,b,a ) = 
col :FLOT 542+(a *2) , 94+( y/16 ) )t:2+( sp*48 ) ,c 
ol:RETURN 

310 q(sp,b,a)=0:TAGOFF;LOCATE l.l.’PRINT 
CHR$(23) ;CHR$(0) :PLOT 542+(a*2),94+(y/16 
):*2+( sp*48) , 0 : LOCATE 1,1:PRINT CHR$(23); 
CHR$( 1 ) :TAG : l'=TEST( x + 4 , y-8 ) = PLOT -5, -5, f 
:MOUE x,y:PRINT CHRS(143);:RETURN 
320 •: 

330 sp=sp+l:IF sp=6 THEN sp=l 
340 TAGOFF;LOCATE 2,20:PR I NT"ICONO";STR$ 
(sp)::PRINT CHR$(23) ;CHR$(0):WINDOW 1,16 
, 1, 17:CLS:WIND0W 1,20, 1,25 
350 t=17:TAGOFF;PRINT;FOR u=16 TO 1 STEF 
-l:LOCATE 1 , t ; : t:=t-1 : FOE i = l TO 16:PEN 
q(sp, u , i ) :PEI NT CHRS( 143);:NEXT i,u 
360 GOSUB 800;GOSUB 750:PRINT CHR$(23);C 
HR$(1):TAG;GOSUB 270 
370 PEN 1 
330 RETURN 
390 ; 

400 GOSUB 1110;FOR n=l TO 255:CALL &,BB1B 
:NEXT'.TAGOFF;WINDOW 21,39,22,22: INPUT"Fi 
ohero";fS;CLS:UINDOU 1,40,1,25:TAG:IF fS 
OR LEN(fS)>8 THEN 400 
410 GOSUB 1040 
420 h=:0 

430 FOR 3creen^50260 TO 49300 STEP -240 
440 FOR n = 0 TO 1 ;FOR c = 0 TO 7;FOE g = 0 TO 
3;POKE 30000+h,FEEK(screen+g+(2048*c)+( 
n +S0 ) i : h =h + 1 : NEXT g, c , n 
450 NEXT 

460 SAVE " ! "+ fS,b,30000,320 
470 PAPER 0 
4;-l0 RETURN 
490 ; 

500 FOR n-1 TO 255:CALL &,BB 1B ; NEXT : TAGOF 
F:UINDOW 21,39,22,23:INPUT " F i chero " : f$ : C ' 
L3:WINDOW 1,40, I ,25:TAG; I F fS="" OR LEN( 
fil.’S THEN 500 
510 GOSUB 1040 
520 PAPER 0 

530 MEMORY 29999;LOAD "l"+f$,30000 
540 h-0 

550 FOR scret^ri-50260 TO 49300 STEF -240 
560 FOR n-0 TO 1 :FOR c-0 TO 7;FOR g^0 TO 
3:F0KPI i;cie«n + g+(20484.c) + (n*80),PEEK(30 
000 + h ) :h-h+1:NEXT g,c,n 
570 NEXT 

530 FOE 11-^1 TO 5 

590 FOR u-1 TO 16 STEP 1 ;FOE i = l TO 16 3 
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L a idea es bastante simple: se 
trata de disponer de comandos 
BASIC residentes o RSX que nos 
permitan gestionar iconos y un pun- 
tero, permitiendo saber adem^s si 
en un momento dado el puntero 
est^ senalando a alguno de los ico¬ 
nos que tengamos en la pantalla. 
For otro lado, es necesario poder 
abrir ventanas en la pantalla, para 
lo cual necesitaremos salvar el tro- 
zo de pantalla que va a quedar de- 
bajo de la ventana, de modo que al 
cerrarlas podamos recuperarlo y 
restaurar la pantalla. 

Para comenzar, os ofrecemos en 
esta primera parte el programa BA¬ 
SIC que hemos preparado para que 
podais disefiar los iconos. 

Trabajaremos s6lo en el modo 1 
de pantalla, y los iconos estar^n 
formados por una figura inscrita en 
una rejilla de 16 x 16 pixels, por lo 
cual cada icono ocupar^ 64 bytes 
en la memoria. Aunque los RSX 
que os vamos a presenter pueden 
manejar hasta 255 iconos, el crea- 
dor de iconos s6lo maneja hasta un 
maximo de cinco a la vez, pero esto 
no es problema. Podemos crear va¬ 
ries ficheros con cinco iconos cada 
uno y luego juntarlos en la memo¬ 
ria facilmente de este modo: 
MEMORY &7FFF 


Posible l^piz para un programa de 
dibujo. 



MENU 

fl. .OTRO 
fa. .HORROR 
f3..PLUMO 
f4. .TINTAS 
rS..SALUAR 
r6 . .CAROAR 
f 7 . .ESPEJO 
f8. .INOERT 
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h = &8000. 

L0AD"FICHER01",h. 

LO AD"FICHER02",h+5*64. 
L0AD"FICHER03",h +10*64. 
L0AD"FICHER04",h+15*64, etce¬ 
tera. 

El manejo del creador de iconos 
es bastante simple. Las teclas de 
cursor nos permiten desplazarnos 
por la rejilla, y pulsando la barra es- 
paciadora forzamos el pixel en que 
se encuentre el cursor al color de 
la pluma que tengamos selecciona- 
da en ese momento. 

Pulsando la tecia 3 del teclado 
numdrico o "t3" cambiamos de plu¬ 
ma, y pulsando "t4" podemos cam- 
biar el color de cualquiera de las 
plumas. 

Si pulsamos "f2" el pixel sobre el 
que se encuentra el cursor queda- 
re borrado con el color de la pluma 
0. Hay que hacer notar que si tene- 
mos un pixel dibujado (por ejempio, 
con la pluma 1) y queremos cam- 
biarlo de color (por ejempio, con la 
pluma 3) deberemos borrarlo pre- 
viamente. 

Cuando se arranca el programa 
estamos disenando el icono prime- 
ro. Para pasar al siguiente pulsare- 
mos "t1", y si nos encontramos en 
el quinto y pulsamos dicha tecia, 
pasaremos al primero. 

Contamos con dos herramientas 
para el diseiio: "f7" invierte la ima- 
gen como lo harla un espejo situa- 
do en el eje vertical del icono, y "18" 
invierte los colores de todo el ico- 

Un Icono con un disquete nos puede servir para 
elegir una opcidn de gestidn de ficheros. 
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TEF 1 :q(n, i,u)-TEST(542+(u*2 ) , 144-( 1*2) + 
Ui*48));NEXT i:NEXT u 
60(?- NEXT n 

610 t=17:TAG0FF:PEINT:F0R u-16 TO 1 STEP 
-l;LOCATE l,t;t=t-l:FOR 1=1 TO 16 STEP 

1 

620 FEN q(sp,u, 1 ) :PR1NT CHE*( 143) ; :NEXT 

1 , ii 

630 FEN 1 

640 TAGOFF:PEINT CHE*(23);CHR*(0):GOSUB 
660:TAG :GOSIJB 270 : TAGOFF : PR I NT CHR$(23); 
CHEii 1 ) ;TAG:EETUEN 
650 : 

660 : 

670 GOSUB 800 

660 PLOT 330,128:DEAW S3S,128:DRAW 638,3 
3S:DRAW 330,38S:DRAW 330,128 
690 PLOT 1,100;DRAHR e38,0:DEAUR 0,-100: 
DRAHR -638,0:I)RAWR 0,100 

700 PLOT 338, 154 : DRAHR 170,0'.DRAWE 0,248 

;DEAWR -170,0:DRAWE 0,-248 

710 TAGOFF; LOCATE 23,4 : PR I NT''H E N U " : TA 

G 

720 RKSTOEE:TAG;FOK 11 = 20*16 TO 11*16 STE 
P -20;EEAD .liiHOVK ( 22* 16 ) - 3, n ; PE I NT * i 
: Nl'XT ; TAGOFF 
GULil.lB 1040 
710 TAGOFF 

'^■50 FOR I)-22 TO 24 ; FEN 1: LOCATE 3, n; FEIN 
T''FLUHA’':n-21 ; " : " ; :PEN ri-21:PRINT STRING 
*(3, CHR*( 143) ) ,• .'FEN l-'NEXT nPEN 1 
760 LOCATE 2,20 : PR I NT''ICONO " ; sp ; " PLUMA" 

; I.: 111 

770 RETURN 
'760 ; 

790 ; 

800 PLOT -5,-5,1:FOR n-l2S TO 263+135 ST 

EP IBiPLOT l,ii:DEAWE 16*16,0;NEXT n 

810 FOR n=l TO 17*16 STEF 16:PL0T n,128: 

DRAHR 0,8.1.32: NEXT n 

820 RETURN 

830 ; 

340 : 

850 GOSUB 660 

360 COl=l:sp=l:DIM q(5,16,16),m(16,16):X 

= 160:y=158:a=l 1 :b=15 

870 PRINT CHE*(23);CHE$(1) 

380 BOEDER 26:INK 0,26:INK 1,0;INK 2,14: 
INK 3,24 
fe90 RETURN 
900 : 

910 : 

920 TAGOFF:WINDOU 20,39,22,22:CLS 
930 pen 11= 1 ; inkk= 1 

940 FOE n=l TO 255:CALL &BB1B:NEXT 

950 INPUT"PLUMA Nuin.";penn 

960 IF penri>3 OR peiin<0 THEN 950 

970 INPUT"TINTA Num.'Mnkk 

980 IF inkk>26 OR inkk<0 THEN 970 

990 INK penn,inkk 

1000 WINDOW 1,40,1,25 

1010 TAG 

1020 GOSUB 1040 
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1030 RETURN 

1040 TAGOFF:PLOT -5,-5, 1 :PR I NT CHR$(23); 
CHR$(0) :TAG:FOR ii = 90 TO 16 STEP -16:H0VE 
19>-16. ri: PRINT STR I NG$ ( 20, CHR$ ( 207 ) ) ; :NE 
XT:TAGOFF:PRINT CHR$(23);CHR$(1); 

1050 PRINT CHRi.(22) :CHE$( 1 ) ; 

1060 LOCATE 23,2I;PRINT"C R E A D 0 R"; 
1070 LOCATE 21,23:FRINT"D E I C 0 N 0 
3"; 

1030 PRINT CHRiC22);CHR$(0); 

1090 TAG 
1100 RETURN 

1110 TAGOFF;PLOT -5,-5, 1:PR I NT CHR$(23); 
CHRS(0):TAG:;FOR n=90 TO 16 STEP -16:M0V 
E 19)f 16, n :PRINT STR I NG$ ( 20, CHR$ ( 207 ) ) ; : N 
EXT:TAGOFF;FRINT CHR$C23) iCHRSC 1) ; '.TAG-.R 
ETURN 

1120 DATA f1..OTRO,f2..BORRAR,f3..PLUHA, 
f4..TINTAS,f5..SALVAR,f6..CARGAR,f7..ESP 
EJO,f8..INVERT 

1130 FOR n=l TO 16:FOR i=l TO 16:m(n,i)= 
q(sp,n,1):NEXT i,n 
1140 FOR n=l TO 16 
1150 2=17 

1160 FOR i=1 TO 16 STEP 1 
1170 2=2-1 

1180 m(n,i)=q(sp,n,2 ) 

1190 NEXT 
1200 NEXT 

1210 FOR n=l TO 16;F0R i=l TO 16 STEP 1: 
q 1 sp, II, i ) =111 ( n , 1 ) ; NEXT i , n 
1220 t=17;TAG0FF:PRINT:F0R u=16 TO 1 STE 
P -liLOCATE l,t:;t=t-l:FOR i=l TO 16 STE 
F liPEN q(3p,u, 1 ) .-PRINT CHR$ ( 143 ) ; : NEXT 
i :FRINT" " ; : NEXT mPEN 1 
1230 LOCATE 1, 1 iPRINT '' 

1240 GOSUB 300:GOSUB 750:TAG:GOSUB 270 
1250 TAGOFFiPRINT CHR$(23);CHR$(0); 

1260 FOR u=l TO 16 STEP 1:FOR i=l TO 16 

STEP liPLOT 542+(u*2), 144-Ci*2) + (sp*48), 

q(sp,i,u);NEXT i:NEXT u 

1270 PRINT CHR$(23);CHR$(1);:TAG 

1230 RETURN 

1290 FOR n=l TO 16 

1300 FOR 1=1 TO 16 

1310 q(sp,n,i)=3-q(sp,n,i) 

1320 NEXT 1,n 

1330 t=17;TAG0FF:PRINT:F0R u=16 TO 1 STE 
P -liLOCATE l,t.: :t=t-l:FOR i = l TO 16 STE 
P l-.FEN q(sp,u, 1 ) iPRINT CHR$ ( 143 ‘.NEXT 
iiPRINT" ";:NEXT u:PEN 1 
1340 LOCATE 1,1iPRINT" 

1350 GOSUB 600:GOSUB 750:TAG:GOSUB 270 
1360 TAGOFFiFRINT CHR$(23);CHR$(0); 

1370 FOR u=l TO 16 STEP 1 :FOR i = l TO 16 
STEP l:FLOT 542+(u*2), 144-(i*2) + (sp*48), 
q(sp,i,u):NEXT i:NEXT u 
1330 PRINT CHR$(23) ;CHR$C 1 ) ;;TAG 
1390 RETURN 

1400 SOUND 1,50,5:RETURN 


CPC 


no, complementando la pluma de 
cada pixel con 3. 

Por ultimo, para gestidn de fiche- 
ros contamos con "fS" y "(6", "f5" es 
para salvar un fichero con los cinco 
iconos que hayamos disenado 
(aunque hayamos disenado menos 
de cinco, el espacio de memorla 
que se salva es el correspondiente 
a cinco), y "f6" permite recuperar 
del disco un fichero-que hayamos 
salvado previamente con cinco ico¬ 
nos. 

Bien, esto es todo por este mes. 
En un prdximo numero veremos los 
comandos RSX, el programa que 
los crea y c6mo manejarlos. Entre 
tanto podeis disfrutar creando unos 
cuantos iconos. 



H 

t N U 


fl. 

• OTBO 

g 

fi*. 

.ItOBRAK 


f3. 

•PLUMA 

B 

f4 . 

.TINTAS 


fS. 

.SALUAR 

jrr.; 

fG . 

•CARGAR 

ii' 

f7 . 

.ESPEJO 

,_ 

f8 . 

.INUERT 



ICONO 4 PLUMft 1 


PLUMft 1 
PLUMA 2 
PLUMA 3 


C B E ft D O B 

t> i: I C O N ^ -s 


Con "f1" podemos pasar de un Icono a otro. 
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Al pedir las opciones de salvar o cargar se nos 
pide el nombre del fichero, abajo a la derecha. 
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APOCALIPSIS 

NEW 



1> SE 

a> vx«paao sf. ntmccrTox 

3> »ZSrMM LA-n M4II-«F3Xt. 
4 > IH^X^CKPCIOH OtJCmKr 



A POCALIPSIS NEW 
(new, no now) es el 
juego del que tanto se ha 
hablado incluso antes de 
saber que exislia. Lo ex- 
plico. Con excesiva fre- 
cuencia los medios de co- 
municacldn dan noticlas 
sobre gente que ha logra- 
do introducirse desde su 
ordenador en una u otra 
empresa, manipulando 
datos y, en algunos ca¬ 
ses, destruyendolos. 
Como situacion extrema 
estaba aquella pellcula en 
que unas criaturitas co- 
nectaban con el sistema 
de defense americano 
(del norte) y activaban el 
comlenzo de la tercera 
guerra mondial (toca ma- 
dera). Este es el plantea- 


miento b^sico del juego 
que estoy analizando. 

El comlenzo es infantll, 
solicitando nuestro CPC 
que demos una clave de 
acceso para poder coti- 
llear, solo eso, en los ar-_ 
chivos militares con los' 
que hemos conectado. 
Despues de unos minutos 
en que se nos indica la ra- 
z6n por la cual nuestras 
claves no son aceptadas 
y dandonos nuevas op- 
ciones de Introducirlas, 
posiblemente demos con 
la valida. Y aqui es donde 
comienza una autentlca 
carrera de nervios, de- 
sesperacion e histeria 
contra la destruccion de 
todo bicho viviente, ya 
que seguramente come- 


teremos alguna pifia que 
pondra en marcha la 
cuenta atras para el dls- 
paro de los simpaticos Mi- 
siles Intercontinentales. 

Como somos unos 
Irresponsables decidimos 
no comunicar el asunto a 
las autoridades y reparar 
nosotros solitos el desas- 
tre galopante que hemos 
comenzado. Podemos 
seguir buscando claves 
para detener la cuenta o 
podemos tratar de conse- 
guir el future rumbo de 
esos misiles para mandar 


unos cohetes intercepto- 
res que los destruyan. En 
el case de la primera de¬ 
cision solo tendremos 
diez minutos para lograr- 
lo, ya que luego el proce- 
so sera irreversible y, 
aunque entonces poda- 
mos seguir con la segun- 
da opcion, el tiempo ha- 
br^i corrido cosa fina. 

Si desde el descalabro 
inicial decidimos destruir- 
los en pleno vuelo, conta- 
remos con la ayuda de 
submarines, satelites, ba¬ 
ses de radar, aviones y 
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una nueva arma secretisi- 
ma conocida como LA¬ 
SER C02 -f(S04H2)2, Io 
cual suena a camelo, 
pero que quiza nos fun- 
cione. En este momento 
del juego estoy convenci- 
do de que Io que nos 
hace seguir trasteando es 
un curloso sentimlento de 
morbosa culpabllldad. 

La accibn se desarrolla 
en tiempo real, de forma 
que si no logramos inter- 
ceptar los misiles USA en 
un par de minutos, la 
URSS, siempre alerta, 
mandara 20 misiles hacia 
todos los pises de la 
OTAN. Desde ese insfan- 
te nos quedan treinta mi¬ 
nutos para intentar Io po- 
sible, Io imposible y Io in- 
termedio. 

Pero la cosa no acaba 



mal, \rk mal, nuestra mi- 
sibn en el APOCALIPSIS 
NEW (new, no now) casi 
siempre serb la de retra- 
sar al maximo el holo- 
causto final. Incluso es 
posible que alguno de vo- 
sotros Io logre evitar, pero 
eso ya es jugar para sa- 
car nota. 

Es compatible para 
toda la gama CPC. 

Manuel Ballestero 
Santaolalla 


PROGRAMA: apoca- 

LIPSIS NEW. 

TIPO: JUEGO DE ES- 
TRATEGIA. 

CASA: DIMensibn New. 

DISTRIBUIDOR: idea 

LOGIC. 



aqui, porque si todo se 
pone negro queda la po- 
sibilidad de jugarse el tipo 
a una carta y decidir ata- 
car a todos los silos y 
submarines sovieticos 
para que no puedan se¬ 
guir la contraofensiva por 
nuestro involuntario e in- 
significante desliz. Y si 
nos decidimos a ello el 
juego se convierte en 
algo tan increiblemente 
complicado y atrayente 
que no apagaremos el or- 
denador en mucho tiem¬ 
po. Eso suponiendo que 
no nos Io apaguen ellos 
de un misilazo. 

Teniendo en cuenta el 
Principio Fundamental de 
las Leyes de Murphy, que 
dice que si algo puede ir 


LO MEJOR: La toma de 
decisiones en tiempo real 
y los efectos del chip de 
video. 

LO PEOR: Algunos cam- 
bios de pantalla son len- 
tos. 
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■JUEGOS 


EL CID 

Cuenta la leyenda que el 
Cid Campeador fue capaz 
de ganar una batalla des¬ 
pues de muerto, pero <i,lo- 
grara veneer a las fuerzas 
del mal defendiendo el per- 
gamino? 





1 , 




L a casa espanola 
DRO SOFT ha crea- 
do un juego cuyo protago- 
nista es el mitico Rodrigo 
Diaz de Vivar, a quien los 
moros apodaron El Cid. 
Aunque aquel personaje, 
de la jura de Santa Gadea 
se enfrentd victoriosa- 
mente a muchos peligros, 
nunca imaginaria que su 
ultima contienda la iba a 
librar en los circuitos de 
nuestro AMSTRAD y, si 
sus gestas fueron glorio- 
sas, no menos ha de ser- 
lo 6sta. Los aconteci- 
mientos se desarrollan 
durante el siglo XI, §poca 
en que vivid nuestro hd- 
roe. Corren vientos turbu- 
lentos que azotan la paz 
y, entre batalla y batalla, 
surge un suceso que pue- 
de cambiar la historia. Un 


pergamino con un conju¬ 
re maldfico ha sido aban- 
donado en algun lugar de 
la geografia 
espanola; 
aquel que lo- 
gre encon- 
trarlo y lo 
use puede 
desencade- 
nar las fuer¬ 
zas destruc- 


tivas del mal. Para neu- 
tralizarlo es necesario 
que lo lean dos hombres 
justos de corazdn noble, 
pero alguien tiene que en- 
contrarlo y llevdrselo, al¬ 
guien que no tema al pe- 
ligro, que sea un buen 
guerrero y, ademds, hon- 
rado; ese hombre es El 
Cid. Enterados sus ene- 
migos, raptan a Jimena, 
su mujer, y en este punto 
empieza esta historia-fic- 
cidn: ahora vestimos 
cota, llevamos espada al 
cinto y rodela en el 
brazo; la contienda ha 
sido creada para no- 
sotros. 

Lo primero que de- 
bemos hacer es resca- 
tar a nuestra esposa, 
porque de ella depen¬ 
ds la fuerza, dsta ird 
disminuyendo a cada 
goipe de espada que 
aticemos y, si se que- 


da a cero, nos veremos 
desarmados. Sin embar¬ 
go, si liberamos a Jimena, 
su silueta se 
dividir^ en 
veinte, repar- 
ti6ndose por 
el mapa, cuyo 
roce nos pro- 
porcionar^ 
esa energia 
que necesita- 
mos para se- 
guir luchando. 

Exists otro 
factor muy im- 


portante, que es la vida; 
como seres humanos que 
somos, s6lo contamos 


Arriba; Rodrigo Diaz de Vivar en plena faena. Foto del medio: El Cid 
se ve rodeado de enemigos. Abajo derecha: Vemos que s6lo se ha 
cargado a dos Caballeros cristlanos. Abajo Izquierda-. Estd llegando 
al monje, pero antes tiene que enfrentarse al diablo. 
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con una, pero 6sta se 
puede alargar por ciertos 
personajes que aparece- 
rdin a lo largo de nuestro 
recorrido, las eiguilas y los 
duendes. Conocidos es- 
tos dos factores, es im- 


dios del pergamino y de 
los dos hombres pios y un 
saco con dinero que nos 
servir^ mcis adelante para 
comprar la Have que des- 
prende el pergamino. 
Cada una de estas cosas 


mientos es diffcil saber su 
orientacidn si no estamos 
pendientes del cuadrito 
situado en la parte infe¬ 
rior, mostrdndonos su fi¬ 
gure con la direccidn que 
Neva en cada momento. 


no y haciendonos un pe- 
queno croquis; tiene bas- 
tante parte de accidn y un 
toque de arcade que lo 
hace muy interesante. 

Isabel Marfa Benftez 



Arriba Izquierda: Primero, 
una contlenda; luego noa 
acercaremoa al dgulla. De- 
recha: En eaa hermoaa pla¬ 
za hay un dguila que noa 
beneficlara. Abajo; Panta- 
lla que Iluatra aobre la hia- 
torla. 


prescindible no usar mu- 
cho nuestra espada has- 
ta que lleguemos a Jime- 
na y no abusar de los se¬ 
res dadores de vida, ya 
que no s6lo hay que en- 
contrar el pergamino, lue¬ 
go tenemos que volver 
para entregarlo y las va- 
mos a necesitar. El si- 
guiente paso es buscar el 
conjuro. Como todos lo 
desean, tendremos que ir 
luchando contra los ene- 
migos que vayan apare- 
ciendo; son numerosos, 
pero s6lo existen tres cla- 
ses: los moros, que nos 
odian a muerte; los sal- 
teadores de caminos, que 
no respetan ni a su padre, 
y los Caballeros cristia- 
nos, que compiten contra 
nosotros por la gloria del 
triunfo. Antes de llegar al 
pergamino tenemos que 
hacernos con algunos ob- 
jetos indispensables para 
lograr nuestro objetivo: 
una l^mpara que destru- 
ye a los demonios custo- 



est^ situada 
en un lugar 
diferente y 
distan bas- 
tante unas 
de otras. 

Cuando ten- 
gamos el 
conjuro en 
nuestro po- 
der ya s6lo 
nos queda la 
ultima fase del juego: 
buscar a las dos perso¬ 
nas que tienen que leer- 
lo; uno es un monje y el 
otro un anacoreta y los 
dos est^n situados casi al 
principio, con lo cual nos 
queda un buen trecho de 
vuelta y de luchas. 

Los gr^ficos estein bien, 
aunque no son muy es- 
pectaculares, de diseho 
tridimensional y con poco 
colorido, dibujos trazados 
en negro sobre el fondo, 
con muchas pantallas 
que recorrer. La movili- 
dad del Old es buena; sin 
embargo, en los enfrenta- 


Tambidn nos suministra 
otras informaciones: en el 
lateral derecho y bajo una 
cabeza de moro, otra de 
salteador y una de Caba¬ 
llero nos indica la canti- 
dad de cada uno de estos 
enemigos que hemos 
derribado, y en la parte in¬ 
ferior, dos Ifneas nos dan 
una Idea de lo que nos 
queda de vida y de fuer- 
za. El sonido est^i com- 
puesto por efectos sono- 
ros que no resultan estri- 
dentes ni molestos. 

Este juego es para pa- 
sar muchas horas con 61 
e ir descubriendo el cami- 


CREADO POR: dro 

SOFT. 

DISTRIBUIDO POR: 

DRO SOFT. Francisco 
Remiro, 5 y 7. 28028 Ma¬ 
drid. 

LO MEJOR: Es una au- 

tdntica contienda en va¬ 
ries objetivos y un unico 
fin. 

LO PEOR: Tener que es- 
tar pendiente, algunas vo¬ 
ces, del cuadrito de orien- 
tacidn. 

PRECIO: 875 pesetas. 
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Trepidante 
viaje a traves 
de los 
laberintos de la 
magia, la 
fantasia y la 
aventura. 


GAUNTLET II 



Los enemigos nos rodean 
con malas Intenciones. 

A tari games vueive 
con la segunda parte 
de un antiguo juego, aho- 
ra GAUNTLET II, distri- 
buido por ERBE SOFT; 
su finalidad es recorrer el 
mSximo de laberintos, 
acumulando puntos, con- 
siguiendo objetos, bus- 
cando la salida y destru- 
yendo enemigos. Cuatro 
son los personajes me- 
diante los cuales pode- 
mos jugar, pero s6lo uno 
ser6 el protagonista, a no 
ser que optemos por parti- 
cipar dos personas, as! que 
tendremos cuidado al ha- 
cer la eleccidn, valorando 
las caracteri'sticas que 
m^is nos interesan. El 
mago Merlin y Questor el 
enano son excelentes 
echando sortilegios des- 
tructivos, pero luchando 
dejan que desear; sin em¬ 
bargo, Thyra y Thor, el 
guerrero, son todo lo con- 
traho y, a pesar de ello. 



cada uno de los cuatro 
tiene sus propias cualida- 
des. Una vez elegido hay 
que cargar los cinco pri- 
meros niveles de accidn e 
iremos avanzando a me- 
dida que juguemos y en- 
contremos la salida que 
nos lleve hacia el siguien- 
te. Todos los recorridos 
est^n compuestos por la¬ 
berintos llenos de genera- 
dores, 6stos son aparatos 
que crean enemigos, por 
eso es importante ir des- 
truy^ndolos segun nos 
los vamos encontrando, 
algunos estan muy bien 
construidos, por lo que 
tendremos que golpearlo 
varias veces hasta que 
desaparezcan. Son mu- 
chos los adversarios que 
vamos a encontrar en 
nuestro camino y, casi to- 
dos tienen su fuente ge- 
nerativa, es mejor acabar 
con ellos desde lejos,- 
aunque esto muchas ve¬ 
ces no es posible por la 
cantidad, ya que en el 
cuerpo a cuerpo nos pue- 
den dahar. Entre los ene¬ 
migos tenemos fantas- 
mas, soldados, hombreci- 
tos que lanzan pelotas, 
demonios que arrojan 
fuego, brujos, algunos de 
los cuales aparece y de- 
saparece por arte de ma¬ 
gia; monstruos peligrosi- 
simos y la muerte. El re- 
corrido tiene otras mu¬ 
chas cosas buenas y ma¬ 
las, unas nos alargan la 


vida, como la comida y la 
bebida, siempre que sea 
la adecuada, pues algu- 
nas estan envenenadas; 
algunas nos protegen, 
como los repulsivos; las 
hay que sirven para abrir 
recintos cerrados del la- 
berinto, como las Haves, y 
las pdcimas especiales 
que potencian todos 
nuestros atributos. El la- 
berinto puede tener ci'er- 
tas trampas que, al pisar- 
las, desmoronan muros 
en donde estcin encerra- 
dos seres mortiferos, 
transportadores que nos 
desplazan a otra zona y 
las salidas que nos cam- 
ban de m'vel, algunas de 
ellas nos hacen saltar a 
niveles superiores del 
que nos corresponderla 
en una salida normal, Los 
laberintos se cargan por 
grupos de dificultad; si 
morimos en uno del se- 
gundo grupo, tendremos 
que rebobinar y volver a 
cargar el primero para co- 
menzar; la memoria s6lo 
lo guarda de cinco en cin¬ 
co. Para recorrer el m^ixi- 
mo de niveles, el progra- 
ma nos da dos mil puntos 
de salud, cuando nos 
quedamos a cero, se ter- 
mind la jugada. 

Los grdficos tienen pro- 
fusidn de colorido y, aun¬ 
que los dibujos resultan 
muy pequehos, son muy 
detallistas y con buena 
movilldad. El juego posee 


Instant^nea de los cuatro protS' 
gonistas en accidn. 

muchas pantallas y su 
«scroll>> es muy suave, en 
la parte inferior nos infor¬ 
ma constantemente de la 
puntuacidn que vamos 
obteniendo, de la canti¬ 
dad de salud que nos 
queda y de los objetos 
que portamos. El sonido 
estd compuesto por una 
musica de organo en la 
presentacidn y efectos 
sonoros de lanzamientos, 
corrientes eldctricas, etc., 
durante la accidn. 

Es un juego divertido, 
con mucha accidn y gran- 
des sorpresas, ideal para 
jugarlo con un amigo y 
elegir cada uno un pro¬ 
tagonista. 

Isabel Marfa Benitez 

CREADO POR: atari 

GAMES. 

DISTRIBUIDO POR: 

ERBE SOFT, Nunez Mor- 
gado, 11. 28036 Madrid. 

LO MEJOR: Una accidn 
trepidante. 

LO PEOR: Tener que es- 
tar rebobinando y cargan- 
do continuamente. 

PRECIO: 875 pesetas. 


ADICCION ACCION 
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L a compania DATA 
EAST ha creado un 
juego muy caliente, FIRE 
TRAP (trampa de fuego), 
que distribuye PROEIN. 
Se ha declarado un incen- 
dio de grandes proporcio- 
nes en un bloque de ca¬ 
ses; no se sabe ddnde 
surgid el primer foco ni 
cuales fueron las causes 
del mismo, pero el caso es 
que debemos acudir a 
apagarlo. Por las caracte- 
ristlcas de las viviendas, 
podrlamos llamatla casas 
colmena y, en el momen¬ 
ta del suceso, la mayoria 
de sus moradores estaban 
dentro, posiblemente por- 
que las llamas se exten- 
dleron rapidamente y no 
les dio tiempo a reacclo- 
nar. Desde las ventanas 
del edificio se ven a esos 
pobreclllos asomados pi- 
dlendo auxilio y solamente 
nosotros, exponiendo el 
pellejo, seremos capaces 
de rescatarles de una 
muerte horrorosa. Vesti- 
dos con el traje de bombe- 
ro voluntario dotado de 
una manguera superpo- 
tente, treparemos por las 
fachadas sacando perso¬ 
nas y lanzandolas en pa- 
racaldas; tambien debe¬ 
mos rescatar a los perrltos 
que, aullando de miedo, 


nos Imploran para no ter¬ 
miner convertidos en «hot 
dog>>; por supuesto, los 
hombres valen mas pun- 
tos que los animates. Ya 
se sabe que, cuando se 
declare un incendio, la his- 
terla hace presa en mu- 
chos individuos y este no 
va a ser la excepcion; al- 
gunos, en su aten de sal¬ 
ver todas sus pertenen- 
ci'as, antes de ponerse a 
buen recaudo ellos mls- 
mos, lanzan objetos al va- 
cfo sin pensar que se van 
a hacer pure contra el as- 
falto y que a nosotros nos 
puede costar una de las 
tres vIdas que nos dan. 
Asi que no os extrahels si 
veis volar televisores, relo- 
jes, sacos y hasta fruta, al- 
gunos de ellos no caen en 
vertical, se desvian hacia 
un lado y, su simple roce, 
nos hace perder el equlli- 
blo y caer, ya que se van 
a hacer trizas, es preferi- 
ble que los desintegremos 
antes de que provoquen 
una desgracia, con el po- 
tente chorro de agua de- 
sapareceran. 

9' pensai's que e I o l^e to 
del juego es salvar a man- 
salva y conseguir muchos 
puntos, no estais descami- 
nados, pero hay mucho 
mcis. En el «quinto plno» 
de la casa, 
0 sea en el 
citico, esta 
atrapada 
una hermo- 
sa joven y 
tenemos 
que trepar 
hasta llegar 
a ella, 
cuando es- 
temos lle- 
gando hay 


que andarse con ojo, pues 
se desprenden bolas de 
fuego que, si nos plllan en 
su trayectoria, nos ahoga- 
ran de calor y nos despe- 
haran. Tambien existen 
ciertas compensaciones 
en forma de puntos extras; 
en algunas ventanas en 
donde hay fuego y lo apa- 
gamos, aparecen objetos 
que es interesante coger; 
bolsas de dinero, leche 
fresca para desintoxicar- 
nos, ropa y cosas de va¬ 
lor, jOjol, con la estructura 
del edificio, existen zonas 
por las que no se puede 
trepar, paredes rasas, 
grandes agujeros, y otras 
sin retorno en donde po- 
demos quedar atrapados. 
Una vez que lleguemos a 
la cumbre y hayamos res- 
catado a la chica, descen- 
deremos con ella en bra- 
zos, siendo proclamados 
buen bombero y pasando 
a la siguiente misidn, otro 
bloque de pisos, estos 
peores que el anterior, y 
asi hasta cansarnos. 
Como el tiempo es un fac¬ 
tor esencial en las opera- 
ciones de rescate, para 
cada edificio nos dan diez 
minutes, aunque cada vez 
que perdamos una vida 
tendremos que empezar la 
escalada desde la parte 
baja. 

Los gr^ficos son muy 
sencillos, edificios en bico¬ 
lor, personas, perros, obje¬ 
tos buenos y protagonista 
en amarillo y fuego y en- 
seres volantes en rojo. El 
«scroll» de pantalla es 
suave y en sentido verti¬ 
cal. El bombero tiene una 
movllidad muy buena y los 
dibujos de las demas co¬ 
sas son graciosillos. En la 



Buen trabajo, has rescatado a la chica. 



Alguien esti tirando enseres y el bom¬ 
bero se encuentra en Imea de tiro. 



Mirad qu^ carita de alegn'a Neva el perri- 
to. 
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FIRE 

TRAP 


jEmergencia! Fue¬ 
go en un bloque de 
apartamentos de 
Churro Street. Mu¬ 
chas personas atra- 
padas. Acudan en 
su auxilio inmedia- 
tamente. 


parte Inferior nos propor- 
cionan los dates, tiempo 
que queda, numero de vi- 
das y la puntuacidn que 
vamos obteniendo. En 
cuanto al sonido, esta 
compuesto por una musi- 
ca cortita y repetitiva con 
algunos sonoros super- 
puestos. 

Es un juego gracioso y 
entretenido, sobre todo 
para los mds pequehos 
de la casa. 


Isabel Marfa Benitez 


CREADO POR: data 

EAST. 

DISTRIBUIDO POR: 

PROEIN, S. A., Velaz¬ 
quez, 11. 28001 Madrid. 

10 MEJOR: No sabes 
por ddnde te puede venir 
el peligro. 

10 PEOR: Que al pasar 
a otro edificio no nos den 
otras tres vidas, nos tene¬ 
mos que conformar con 
las que nos queden. 

PRECIO: 880 pesetas. 
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Pantalla de 

" CALIFORNIA 

GAMES 


Vente a California, 
disfrutaras de la playa y el 
sol, veras gente guapa y 
practicaras mucho deporte 


L a casa EPIX ha 
creado un conjun- 
to de deportee y 
los ha reunido en CALI¬ 
FORNIA GAMES, que 
distribuye ERBE SOFT. 
Nada mas cargarlo, nos 


damos cuenta de que es 
factible convertir el juego 
en una autentica compe- 
ticion, pues pueden parti- 
cipar hasta cuatro perso¬ 
nas y elegir el patrocina- 
dor que mas nos guste. 


Otra de las opciones que 
nos ofrecen es la de es- 
coger uno, algunos o to- 
dos los deportes y la mo- 
dalidad de practice para 
irnos haciendo con la tec- 
nica. Ya que estamos en 



Todos estos deportes son 
para jugar. 


las doradas tierras califor- 
nianas, no desaprovecha- 
remos lo ocasidn, nos va- 
mos a apuntar a todos, 
asi que empezaremos por 
el primero. Bajo el nom- 
bre de «Half Pipe Skate- 
boarding» se nos presen- 
ta una dura prueba: de- 
mostrar nuestra habilidad 
con el monopatin; pero no 
en cualquier sitio, sino en' 
una rampa doble en for¬ 
ma de uve. Ya seria toda 
una hazana no pegarte 
un costalazo, pero si te 
gusta arriesgar los hue- 
sos y quieres conseguir 
mas puntuacidn, te acon- 
sejamos que intentes ha- 
cer algunas piruetas 
como el pino, procurando 
no plantar la cabeza en el 
cemento, o un giro con 
patada; en fin, lo que se 
te vaya ocurriendo. Lo im- 
portante es mantenerse 
durante un minuto y quince 
segundos sobre el mono¬ 
patin, aunque no te des- 
califican a la primera cai- 
da, aqui, como en los to- 
ros, es a la tercc'a cuan- 
do te mandan fuera; ade- 
mas, tienen el detalle de 
comunicarte el porque del 
goipe, asi, la proxima vez 
depurar^s tu tecnica. 

Afortunadamente, nin- 
gun juego es Have del si- 
guiente; por eso, sea cual 
sea nuestra puntuacidn, 
continuamos con el si- 
guiente «Foot Bag». Ya 
estamos, en caizon corto 
y camiseta, dispuestos a 
demostrar lo bien que 
mantenemos una canica 
en el aire; durante un mi¬ 
nuto y cuarto, la pelotilla 
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de nos deslizamos crece 
la hierba, existen grietas, 
objetos desparramados, 
rampas, escalones y al- 
gunas cosillas mas que 
pueden hacernos perder 
el equilibrio. Lo ideal es 
saltarlos o evitarlos. Los 
buenos patinadores ha- 
cen piruetas y nosotros 
no vamos a ser menos, 
podemos realizar giros 
sobre el suelo o en el aire, 
coger impulse y saltar con 
gracia, en fin, virguerlas 
que puntuan o nos hacen 
perder la dignidad contra 
el duro suelo. 


Los dos ultimos depor- 
tes son la «Carrera MBX» 
y el “disco volante». En el 
primero se trata de hacer 
bicicross en un camino de 
tierra lleno de obstaculos, 
rampas, badenes, zanjas, 
piedras, charcos y todo lo 
que suele existir en esta 
clase de circuitos. El tra- 
zado, graficamente, es 
tan male que results difi- 
cilisimo guiar la bicicleta 
por el sitio adecuado. 
Cuando vemos una man- 
cha oscura no sabemos a 
que nos estamos enfren- 
tando y, por consiguiente, 


no puede tocar el suelo y, 
para golpearla, solo po¬ 
demos usar la cabeza, las 
rodillas y los pies. El tru- 
co est^ en darle en el me¬ 
mento oportuno y puedes 
hacerlo hasta con efecto 
y todo, claro que lo mis- 
mo se te desmadra y no 
llegas para arrearle otra 
vez. Esta es una de las 
pruebas menos dificiles, 
pues, durante el tiempo 
que dan, se te puede caer 
la canica muchas veces, 
por supuesto, mientras 
mas este en el suelo me- 
nor sera la puntuacidn. 

Nos ponemos el bana- 
dor para participar en 
«surfing», que, como el 
nombre indica, es patinar 


el trazado de los graficos 
no results facil saber d6n- 
de esta la cresta y, cuan¬ 
do te das cuenta, termi- 
nas acompanando a los 
peces. 

La siguiente prueba es 
«Skating», o sea patinaje 
sobre ruedas; en ella la 
protagonista es una chica 
ataviada con unas falditas 
muy cortas y que tiene 
muy mal perder; cuando 
cae por ultima vez le da 
una rabieta y golpea el 
suelo con piernas y bra¬ 
zes. El decorado es un 
paseo maritime un poco 
abandonado 
por el Ayunta- 
miento, pues en 
la acera en don- 


Izquierda: castaflazo sobre 
ruedas. Derecha; dale con la 
rodllla a la pelotilla. Abajo; 
vaya pirueta m^s chula, es 
todo un surfista. 


sobre la cresta de una 
ola. Al comenzar estare- 
mos ya en el mar, subidos 
en nuestra tabla, zigza- 
guearemos buscando el 
dngulo deseado cogiendo 
la ola y procurando estar 
el mayor tiempo posible 
sobre ella e intentando 
trepar a otra cuando esta 
pierda su fuerza. Si no 
quereis hincharos de be- 
ber agua salada, nada sa- 
ludable porque da mucha 
sed, os aconsejamos que 
hagais primero unas se- 
siones de entrenamiento, 
ya que, siendo dificil man- 
tenerte sobre la tabla, por 
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Maravillosa salida de la 
moto. 

es probable que no apli- 
quemos el truco adecua- 
do para salir alrosos; en 
contraposicion, la movili- 
dad de la bid es bastante 
buena, pero al no tener 
claro el recorrido, lo lleva- 
mos crudo. En la prueba 
final tenemos que lanzar 
el disco y recogerlo; para 
ello nos dan en la parte 
inferior una barra dividida 
en segmentos que sirve 
para seleccionar la veloci- 
dad y potencia de lanza- 
miento. En la parte supe¬ 
rior nos muestra la distan- 
cia que hay entre el pun- 
to de tiro y el de recogida; 
si vemos que el disco va 
a llegar, tendremos que 
estar en movimiento y 
preparados para cogerlo, 
ya sea saltando o tirando- 
nos en plancha, depen- 
diendo del Angulo que 
traiga. La prueba en si es 
un poco lenta, y la parte 
mas dificil es atraparlo. 

En cuanto a los grafi- 
cos, hay de todo, como 
en botica; los mejores son 
el del monopatin y patina- 
je sobre ruedas; los mas 
sencillos, el de la pelotilla 
y el disco, y los menos 
claros de trazado, el sur¬ 
fing y bicicross. Todas las 
pantallas tienen un colori- 
do muy agradable y, algu- 
nas, adolecen de «scroll» 
un tanto brusco; la movi- 
lidad de los protagonistas 
de las pruebas es bastan¬ 
te buena. El sonido es po- 
breton y carraquero, al- 
gun que otro efecto sono- 
ro que quiere imitar al mar 
0 deslizamiento de rue¬ 
das, nada digno de men- 
ci6n. 

Es un juego que, al lle- 




Chica recogedora de disco. 


Aterrizaje de emergencia. 


var varies deportes y po- 
der participar varies ami¬ 
gos, da entretenimiento 
para rate. 

Isabel Marfa Benitez 


CREADO FOR: epix 
DISTRIBUIDO FOR: 

ERBE SOFT. Nunez Mor- 
gado, 11. 28036 Madrid. 

LO MEJOR: La modali- 
dad de patinaje sobre 
ruedas. 



Preciosa niha practicando el patinaje en el paseo 
maritimo. 



LO FEOR: Cargar el jue¬ 
go por partes. 

FRECIO: 875 pesetas. 

ACCION 


SONIDO ADICCION 


ri ^ 
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Ordenadores IBM-PC 
y compatibles 


Microordenador 

COMMODORE 


Para 
saber 
hablar con los 


ordenadores 


Microordenador 

AMSTRAD 


El Curso CEAC a Distancia, 

BASIC + Microordenadores, 
le va a introducir paso a paso, 
con un cuidado metodo, 
en uno de los temas mas apasionantes 
de nuestros dias: 

la programacion de ordenadores. 

Al aprender PRACTICANDO desde un pnncipio 
A PtoGRAMAR BASIC lenguaje disenado 
especialmente para dar los pnmeros pasos 
en programacion, estara sentando las bases 
para el estudio de cualquier otro 
lenguaje de alto nivel. 

Curso CEAC 

de BASIC + Microordenadores; 

Un dialogo permanente 
con el ordenador. 


Microordenador 
ZX SPECTRUM 
PLUS 


Microordenadores 

MSX 


CEAC 


La Ensenanza Sin Distancias 


(INIRO 1)1 INSINANZA A DISTANCIA 


AUTORIZADO POR EL MINISTERIO DE 
EDUCACION Y CIENCIA N," 8039185 
(BOLETIN OFICIAL DEI FSTADO 3-6-83J 

(Opto: K-HF) 

ARAGON, 472 - 08013 BARCELONA 
TEL. (93) 245 33 06 


OTROS CURSOS 
CEAC: 

Introduccion a 
la informatica. 
Electronica 

(con experimentosl. 
Contabilidad. 

Fotografia. 

Decoraclon. 

Corte y Confeccion 
Puericultura. 

Mecanico de Motos. 
Graduado Escolar. 

Ingles. 

Delineante General 
Fontaneria. 


Si 


GRATUITAMENTE 


deseo reciblr a la mayor 
brevedad posible informacion 
1/ sobre el Curso de: 


Nombre y apellidos 




Edad 

Domicilio 


_ _Piso_Pta. 

Tel. 

C Postal 

Pnhiacidn 


Provlncia 

Profesidn 



CEAC. Aragon, 472 

(Dpto: K-HF) 08013 Barcelona ( 

0 06 ) 


CURSO DE 


MICROORDENADORES 


ESTAS ENSEMANZAS SE AJUSTAN AL ART 35 DEL DECRCTO 707/1976 Y A LA OftDEN MINISTERIAL DE 5/2/1979 


















































■JUEGOS 



Ponte las 
cartucheras, 
enfunda las 
pistolas y calate 
el sombrero 
porque nos 
vamos al Oeste, 
tierra plagada de 
bandidos y 
cuatreros 



' Ef valiente «sheriff», a lomos de su caballo. 


DESESPERADO 




L a casa espanola 
TOPO SOFT ha 
creado un juego 
con genuine sabor ame- 
ricano, DESPERADO, 
que distribuye ERBE. 
Como si de una pelicula 
se tratase, vamos a ser 
los protagonistas de un 
«western» al estilo de 
Gary Cooper en «Solo 
ante el peligro». Nos han 
puesto una estrella en el 
chaleco, y eso significa 
que hay que defender la 
ley y el orden, contando 
unicamente con nuestra 
habilidad en el manejo de 
las pistolas y una sangre 
fria considerable. El juego 
est^ dividido en cinco par¬ 
tes, que se desarrollan en 
escenarios diferentes; el 
fin es casi el mismo, ir eli- 
minando a los componen- 
tes de las bandas cuyo 
cabecilla nos espera al fi¬ 


nal; por supuesto, para 
pasar de una fase a otra 
hay que eliminarlo. El pri¬ 
mer enfrentamiento lo 
tendremos en el pueblo 
en donde se han refugia- 
do un monton de foraji- 
dos, recorreremos sus 
calles disparando a todos 
(los buenos estan dentro 
de sus casas sin querer- 
se meter en jaleos), es- 
quivando las balas, las 
bombas y las trampas. 
Unos llegaran a pie y, 
como son de la peor ca- 
laha, nos dispararan, I'n- 
cluso, por la espalda; si 
nos alcanzan usaran el 
cuchillo, pues en el cuer- 
po a cuerpo no tenemos 
nada que hacer. Otros 
vendr^n a lomos de su 
cabalgadura lanzando 
botellas incendiaries y, al 
final de la calle, nos 
aguarda Barbagris; si lo 



matamos cobraremos la 
recompense y pasaremos 
a la siguiente etapa. 

La lucha tiene lugar en 
la estacion, alii esta refu- 


giada la banda de la mu- 
jer mas sanguinaria del 
oeste, tan guapa como 
peligrosa; tendremos que 
atinarle muchas veces 
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En la primera fase luchando contra los forajidos en las ca- 
lles del pueblo. 



J-JTJ-J 


El encantador chiquitin in' 
tenta darle un boomerana' 
zo. 


para acallar su pistola, 
solo asi podremos salir 
del pueblo y adentrarnos 
en las montanas. En las 
buenas pellculas de va- 
queros no pueden faltar 
los indios, asi que esta no 
va a ser menos, las tribus 
de Cochfs nos esperan en 
los desfiladeros y, como 
no les gustan nada los ca- 
ras palidas, nos las haran 
pasar moradas. Afortuna- 
damente no tenemos que 
liquidar al jefe indio, eso 
podria acarrear una 
guerra, y nosotros somos 
gente relativamente pacl- 
fica, el que debe morir es 
un temible forajido que ha 
atacado muchas granjas, 
experto dinamitero que 
nos lanzar^ bombas con 
sorprendente agilidad. 

El siguiente recorrido lo 
haremos por un rio plaga- 
dito de caimanes ham- 
brientos; a bordo de 
nuestra balsa de troncos 
nos enfretaremos con 
m^s indios y bandoleros, 
rematando la faena lu¬ 
chando contra su jefe. La 
ultima etapa transcurre 
en el valle en donde Billy 
el Nino, estupendo lanza- 
dor de boomerang, pon- 
dra el broche final de la 
pelicula. Durante todo el 
recorrido aparecerdn co- 
sas que pueden ser fata¬ 
les para nuestra salud, 
disparar y, si siguen sien- 
do inofensivas, recoger- 
las. Para conseguir esta 
hazaha, digna de cual- 
quier heroe, contamos 
con cuatro vidas, que re¬ 
sultan escasas en com- 
paracidn con la dificultad, 
y las fases se van cargan- 
do a medida que se reali- 
zan satisfactoriamente. 

Los gr^ficos estan muy 
bien, tienen un colorido 
agradable, tamaho gran¬ 
de, muchos personajes 
en accidn con una movili- 
dad buena y un «scrolU 
vertical suave. En la zona 
derecha aparece la infor- 
macidn compuesta por la 
puntuacion que vamos 
obteniendo por cada ban- 
dido muerto; tres gorros 


CPC 



Fin de serie. 


vaqueros que represen- 
tan vidas, retrato del ca- 
becilla de turno con la re¬ 
compense y el dinero. La 
musica de presentacion 
es una balada tejana, 
cuya melodfa esta bien 
realizada y es agradable. 
Durante la actuacidn tie- 
ne efectos sonoros de 
disparos, detonaciones, 
etcetera. En conjunto es 
un juego ameno, lleno de 
accidn, bien hecho y con 
todos los aditamentos de 
un buen «western». 

Isabel Marfa Benitez 

CRiADO POR*. TOPO 
SOFT. 

DISTRIBUIDO POR: 

ERBE SOFT. Nunez Mor- 
gado, 11. 28036 Madrid. 

10 MEJOR: Por lo com- 
pleta que es cada parle, 
resultan muchos juegos 
en uno. 

10 PEOR: Cargar el jue¬ 
go por partes. 

PRECIO: 875 pesetas. 


GRAFICOS ACCION 
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■JUEGOS 

CHARLY 
DIAMS 

Dicen que los hombres se dejan 
cegar por el brillo del oro; sin 
embargo, a las mujeres nos gusta 
mas la luz que despiden los 
diamantes. 




Charly esquiva al arisco granjero. 


L a compania LORI- 
CIELS pone a prue- 
ba la codicia huma- 
na con un juego llamado 
CHARLY DIAMS y que 
distribuye PROEIN. 
Nuestro proposito es con- 
seguir miles de diaman¬ 
tes azules, piedras rarisi- 
mas cuya posesion nos 
hara inmensamente ricos. 
Son tan escasos que, 
para llegar a ellos, nos 
ban puesto un camino tor- 


tuoso. Somos Charly, un 
turista que se entera de 
una vieja historia que 
puede 0 no ser verdad. 
Memos oi'do decir a los lu- 
garehos que, hace mu- 
chos siglos, alguien es- 
condid un botin fabuloso 
en algun lugar del mundo 
y quien encontrase los 
siete frutos magicos le se- 
ria revelado su escondite. 
Hubo personas que que- 
maron su vida en la bus- 
queda con resultados nu- 
los, pero Charly tiene 


unos dias de descanso y 
desea correr la aventura 
de poder cambiar su futu¬ 
re. Parte de una verde 
campiha para enfrentarse 
a las montahas de los An¬ 
des, con sus peligrosas 
cumbres llenas de salien- 
tes cubiertos de eternas 
nieves, sus gargantas y 
cortados. Luego vendrd el 
desierto de arenas dora- 
das, con un sol abrasador 
lacerando sus sienes, y. 


por ultimo, el mar de azu¬ 
les aguas poblado de pe- 
cecillos y sembrado de 
coral. Por si no tuviese- 
mos poco con estos luna- 
ticos, el mayor enemigo 
es la propia ruta, un cami¬ 
no dificil y tortuoso al que 
podemos enfrentarnos si 
estamos en buena forma. 
Tendremos que andar 
mucho y con cuidado es¬ 
pecial en el desierto, don- 
de hay alacranes cuya pi- 
cadura nos sera mortal; 
saltar y trepar por las ro- 


cas montahosas con ape- 
nas espacio para poner 
los pies, y bajo ellas, pre- 
cipicios escalofriantes, 
nadar o bucear en el mar 
donde estan los bancos 
de peces que, al cruzarse 
con nosotros, nos impedi- 
ran avanzar, mermando 
nuestras energias. Lo 
principal del juego es que 
midamos bien mjestros 
movimientos, no importa 
que te pares, dobes estu- 
diar el terreno para en- 
contrar el fruto si lo hubie- 
se y para dar los pasos 
juntos. Al principio ui con- 
tador de energia esta a 
ochocientos, cuando sal- 
tamos dismiiiuyc mas 
que cuando se an da o 
nada, pero podemos po- 
nerlo otra vez al valor ini- 
cial en varios puntos de la 
ruta, tomando las bebidas 
que nos ofrecen las chi- 
cas y sacandc la cabeza 
del agua al nadar. Para 
lograr llegar a los diaman¬ 
tes nos dan tres vidas, 
que es igual que si nos 
dieran una, ya que cuan¬ 
do morimos tenemos que 
empezar el recorrido des- 
de el principio, lo unico 
que respetan son los fru¬ 
tos conseguidos; eso si, 
cuando las agotamos es¬ 
tos desaparecen y no es- 
, pereis encontrarlos en el 
mismo sitio en que los ha- 
llasteis la vez anterior. 
Otra cosa que debemos 
hacer es cuidar nuestro 
vestuario, tenemos que 
cambiarnos y trajearnos 
de acuerdo con el sitio 
que vayamos a ir, baha- 
dor para el mar, vaqueros 
y camiseta en la campina 
y desierto, y equipo de 
nieve para la montaha; 
puede costarnos muy 
caro no ir con la ropa ade- 
cuada; para cambiarnos 
estan las casetas y las 
cabanas. 


Los graficos son muy 
coloristas, de diseho muy 
sencillo y tamaho ade- 
cuado. El movimiento de 
Charly es bueno, pero tie¬ 
ne pequehos fallos de 
desmadre, a menudo tu le 
das un impulse y el salta 
dos veces, con lo cual no 
le dominas y puede des- 
peharse. En la parte infe¬ 
rior de la pantalla apare- 
ce la informacidn, conta- 
dor de energia, ^rbol en 
donde muestra los frutos 
conseguidos y vidas que 
nos quedan. En cuanto al 
sonido, tiene una musica 
repetitiva durante toda la 
accion con algunos efec- 
tos sonoros; es mejor 
achicarla al maximo por- 
que contribuye a descon- 
centrarnos. 

Un juego simpatiquillo 
sin mas ai.ibicion que ha- 
cernos pasar un ratito 
agradable. 

Isabel Marfa Benitez 


CREADO POR: lori 

CIELS. 

DISTRIBUIDOR: 

PROEIN, S. A. Velaz¬ 
quez, 10. 28001 Madrid. 
LO MEJOR: El colorido. 
LO PEOR: Aigu nos fallos 
de movimiento en Charly. 


GflAFICOS AOICCION ACCION 




El alacr^n acecha a Charly para inyectarle su veneno. 
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IND GAMES ES- 
PANA distribuye 
un juego de la 
casa CLR GROUP llama- 
do ACADEMY. Cuenta la 
historia que, en un plane- 
ta lejano, ocurrld una ca- 
t^istrofe cuando un plloto 
Inexperto se pegd un cas- 
tanazo contra la superfl- 
cle y redujo a lava la ml- 
tad de ese mundo. En vis¬ 
ta de lo cual, se cred una 
academia para Instruir a 
los aspirantes a pilotos de 
naves. Este centre se lla- 
m6 Gal Corporation y era 
el creador de aviadores 
de elite; por supuesto, la 
ensenanza era de drdago 
y lo que pretende este 
juego es que tu consigas 
sacar ese titulo. Es toda 
una carrera, pues tienes 
que completar veinte ml- 
slones agrupadas en cin- 
co niveles de cuatro; 
como ves, mucha tela 
hasta llegar al final. Cuan¬ 
do empezamos debemos 
meter nuestro nombre 
como aspirante a cadete, 
despues selecclonare- 
mos una misibn entre las 
cuatro del primer grupo, 
nos da lo mismo la que 
cojamos, pues tenemos 


ACADEMY 

Si te gusta la accion y ademas sabes 
ingles, estupendo, si no prepara el 
diccionario para enterarte. 


I 


bre todo lo referente a la 
misibn elegida y la nave 
que nos conviene usar, 
que, si somos juiciosos, 
sera la que elijamos, de 
ella nos proporciona el 
programa todas sus ca- 
racteristicas o, si lo prefe- 
rlmos, podemos disefiar 
una nueva nave a nuestro 
antejo. Antes de aceptar 
la misibn y pasar a la ac- 
clbn es conveniente sa¬ 
ber a que sistema plane¬ 
taria vamos a ir y modifi- 
car el equipo de la nave 
si lo creemos convenien¬ 
te. Hasta aqui se comple¬ 
te la fase de pantallas de 
opciones. 

Empieza la accibn, que 
podemos desarrollar en 
dos modalidades, la de 
superficle y la de comba- 
te. En la parte superior 



Panorama desde el interior de nuestra nave. 


que hacerlas todas para 
pasar al siguiente nivel. 
En la misma pantalla, en 
donde aparecen los nom- 
bres de cada una de Has, 
tambien nos dan un apar- 
tado que, pulsandolo con 
el cursor, nos informa so- 


aparecera la visibn que 
se tiene desde la carlinga 
y en la parte Inferior el pa¬ 
nel de Indicadores y la 
pantalla de dar brdenes. 
SI la tarea se efectua en 
tierra tendremos que or- 
denarle, mediante co- 


mandos ingleses, lo que 
hay que hacer hasta des- 
pegar; una vez hecho 
esto estamos en la moda- 
lldad de combate, en que 
se pierde contacto con el 
ordenador. En esta fase 
tenemos que disparar a 
los objetos que van apa- 
reciendo. iOjol, que no 
sirve cualquier arma para 
todos. En los paneles 
apareceran los tres tipos 
que hay, misiles, laseres 
y antimisiles, tambien lle- 
vamos unos faros que ilu- 
minan los objetlvos cuan¬ 
do se hace la oscuridad, 
un compas que nos da la 
situacibn, nos informa de 
la cantidad de combusti¬ 
ble, la velocidad, la altura 
y el estado de los escu¬ 
dos de proteccibn. Duran¬ 
te las misiones podemos 
aterrizar cuantas veces 
queramos, pero siempre 
sobre zonas que sean 
para ese fin, si no nos es- 
trellaremos y fracasare- 
mos en el intento de lle¬ 
gar a superpilotos. 

Los grbficos estan bas- 
tante bien en la pantalla 
de accibn, dando la sen- 
sacibn de ir desplazando- 
nos en las tres dimenslo- 
n.es de los aviones. En 
cuanto al colorido, pode¬ 
mos camblarlo en las 
pantallas de opciones e 
informacion, asi que de- 
pende de nosotros lo folk- 
Ibrico que deseemos po- 
nerlo. El sonido es el ade- 
cuado para este tipo de 
juegos. 

ACADEMY estb bien 
ideado, estructurado y 
desarrollado, pero es una 
verdadera lastima que 
venga todo en ingles, si 
se deciden a traducirlo 
seguramente hara las de- 



III 
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ZM SAftLtf 


xnrp Niffsion 

LP*4 in mrnHt. L«V%I.K 


Pantalla 

nivel. 


con las misiones del primer 


liclas de muchos usuarios 
de AMSTRAD. 

Isabel Maria Benitez 

CREADO POR: crl 

GROUP. 

DISTRIBUIDOR: mind 

GAMES ESPANA. Maria¬ 
no Cubi, 4. 06:006 Bar¬ 
celona. 

10 MEJOR: La idea del 
juego. 

10 PEOR: Todas las 
pantallas de informacibn 
y opciones en ingles. 
PRECIO: Cinta: 1.155 pe¬ 
setas. Disco: 2.240 pe¬ 
setas. 


GRAFlCOS 


ADICCION ACCION 
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Professional 
[■^^Ski Simulator 
(Simulador) 

Seguro que hay veces 
despu6s de ver una prue- 
ba de esqui en la televi¬ 
sion en las que te gusta- 
ria colocarte las tablas y 
practicar este deporte. 
Pero como esto en mu- 
chas ocasiones no es po- 
sible, Code Masters pone 
a nuestra disposicion su 
Professional Ski Simula¬ 
tor, y asi podremos cele- 
brar carreras de slalom 
sobre las reproducciones 
de pistas austriacas con 
el ordenador o contra un 
amigo. Hay tres niveles: 
novato, amateur, profe- 
sional. Segiin la habilidad 
que demostremos poseer 
iremos pasando de un ni- 
vel a otro. Para completar 
cada recorrido contamos 
con un tiempo especi'fico, 
y si llegamos con retraso 
quedaremos descalifica- 
dos. Pero antes de esto 
es posible que debido a 
nuestra demora quede- 
mos fuera del campo de 
visidn de la pantalla, por 
lo que deberemos utilizer 
el piano de radar que hay 
situado en la derecha de 
esta. Asi podremos saber 
ddnde nos encontramos y 
el lugar donde estdn las 
puertas que hay que pa- 
sar. 




Mission 

Jupiter 

(Arcade) 


Def/elffor Basil, the 

(Arcade) great mouse 

detective 
(Videoaventura) 


Menos mal que de vez 
en cuando los alienigenas 
no invaden la Tierra, sino 
que somos los terr^queos 
los que invadimos su 
mundo. En Mission Jupi¬ 
ter es este el planeta del 
que debemos apoderar- 
nos. Para conseguir esto 
deberemos pelear y ven¬ 
eer a las peculiares for¬ 
mas de vida que pueblan 



las diez zonas de Jupiter, 
antes de perder en el 
combate las cuatro vidas 
con que contamos para 
terminar la misidn. Otra 
cosa que no deberemos 
d e'jar d e v'lg'l ar es el con¬ 
sume de energia de nues- 
tro jet personal de despla- 
zamiento y el de nuestra 
pistola laser de defensa. 

En Mission Jupiter con¬ 
tamos con la posibilidad" 
de jugar con otra perso¬ 
na, cosa esta que da un 
aliciente extra al juego al 
competir para ver quien 
se carga mas alienige¬ 
nas. Si quien ha vencido 
logra la mayor puntuacion 
hasta entonces, podra 
inscribir su nombre en la 
tabla de «high score>> y 
salvar la partida a conti- 
nuacion, Asi, la prdxima 
vez que queramos jugar 
solo deberemos cargar 
6sta e intentar subir el 
record. 


iTe gustan los juegos 
de habilidad? i,Si? Pues 
seguramente con Deflek- 
tor te lo pasards en gran¬ 
de tratando de guiar tu 
rayo Idser desde el emi- 
sor de este hasta su re¬ 
ceptor, para asi completar 
el circuito dptico. Esto de- 
berds realizarlo reflejan- 
do, refractando y polari- 
zando el rayo por la pan¬ 
talla, antes que los multi¬ 
ples obstaculos situados 
en esta demoren la llega- 
da del Idser a su destine 
y consigan agotar su 
energia. 

Las herramientas para 
dirigir el Idser son espe- 
jos. Podremos girarlos 
sobre su eje para orientar 
en determinada direccidn 
el rayo, Tambidn se pue- 
de producir sobrecalenta- 
miento cuando el rayo se 
refleja sobre si mismo o al 
recorrer una distancia ex- 
cesivamenfe larga. En 
cualquiercaso tendremos 
que dejar que el indicador 
de sobrecarga baje a cero 
para proseguir nuestra ta- 
rea. S'consegui'mos guiar 
el Idser a su destino en 
las sesenta pantallas que 
tiene el juego habremos 
hecho una demostracidn 
de verdadera habilidad. 



Hace unos cuantos 
ahos tuvimos la oporluni- 
dad de ver en las panta¬ 
llas de los cines una 
pelicula de Walt Disney 
que narraba las aventu- 
ras de un ratdn detective. 
Basil, asi se llama este 
simpatico animalito, vuel- 
ve a salir de su residen- 
cia situada en el sbtano 
del 221 de Baker Street y 
reaparece en las panta¬ 
llas, pero en este caso en 
las de nuestros ordena- 
dores. Su misidn es la de 
liberar a su amigo, el Dr, 
Dawson, de las garras del 
malvado profesor Rati- 



MTHEgRE^ia 


gan. Solucionar el caso 
exige a Basil encontrar 
cinco pistas en cada uno 
de los tres escenarios con 
que cuenta el juego. Es- 
tos son: las tiendas y 
muelles de Londres, ade- 
mas de la guarida del pro¬ 
fesor Ratigan, situada en 
los barrios bajos. Aunque 
Basil es un consumado 
investigador, debera te- 
ner cuidado de no confun- 
dir las pistas autenticas 
con alguna de las falsas 
que Ratigan ha dispersa- 
do para confundirle. 
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MICtibBYTt 


SOFTWARE MICROBYTE - JUEGOS 


LO UNICO 
DIFiCIL 

DE ENTENDER 
DE NUESTROS 
PROGRAMAS, 
ES LO INCREiBLE 
DE SUS PRECIOS 


JUEGOS 


LA ISLA DELTESORO 
PERRY MASON 
9PRINCIPES EN AMBER 
DRAGONWORLO 
CYRUS II CHESS 
SUMMER GAMES II 
WINTER GAMES 
GOLF (MEAN IS GOLF) 

PITSTOP II 

SNOOKER (ALEX HIGGINS SNOOKER) 
EL ENIGMA DE ACEPS 
GAMMA GAMES 
RARCHPlAY(PafCh(s) 

FAHRENHEIT 451 
CITA CON RAMA 


3.500Ptas. + i.v,A 






















■ Curiosidades graficas 


Con s6lo unas 
pocas li'neas, multi- 
tud de efectos gr^- 
ficos en el monitor. 
Nos lo envid Jesus 
M. Nieto Bobadilla, 
de Alicante. 




29 • * CURIOSIDADES GRAFICAS * 

39 ’ * For Jesus M. Nieto Bobadilla * 

50 CLS 

60 MODE 1 

70 BORDER 0 

80 ORIGIN 320,200 

90 FOR n=0.25 TO 10 STEP 0.25 

100 FOR x=l TO 200 STEP n 

110 DRAW x*SIN(x*2),x*C0S(x*2) 

120 NEXT X 
130 CLS 
140 NEXT n 
150 END 



■ Multicolor 


No tiene una utilidad 
prdctica, pero la imagen 
que genera es muy boni- 
ta. Nos lo envid Juan Ma¬ 


nuel Vilaseca, residente 
en Vilanova I la Geltru 
(Barcelona). 
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la ’ ********************** 

20 ■ **** MULTICOLOR **** 

30 ' ** J.H. Vilaseca 87 ** 

40 ■ ** AMSTRAD User ** 

50 ’ ********************** 

60 ■ 

70 INK 0,0:BORDER 0:INK 14,15:INK 15,13 
80 MODE 0:DEG 

90 ORIGIN 320,200:FOR BUC=1 TO 360 

100 PLOT 310*COS(BUC).100*SIN(BUC).INT(R 

ND(1)*15)+1 

110 DRAWR -25,16;PL0TR -2.3:M0VE 200*COS 
(BUC).80*SIN(BUC):DRAWR -7,15:PL0TR -8,1 
4;DRAWR 20,-13 

120 FOR BUC2=1 TO 15:INK BUC2,INTIRND(1) 
*261+1:NEXT BUC2 
130 NEXT BUC 

140 ORIGIN 320,200:FOR BUC3=1 TO 360 
150 PLOT 150*COS(BUC3),180*SIN(BUC3),INT 
(RNDI11*151+1 

160 PLOTR -2,52:DRAUR 21,-3:DRAKR -7,20: 
PLOTR 5,-16:DRAWE -8,8 

170 FOE BUC4=1 TO 15:INK BUC4,I NT I END I 11 
*151+1:NEXT BUC4 
180 NEXT BUC3 

190 INK INTIRNDI11*151+1,INTIRNDI11*261: 

GOTO 190 

___1 



■ Divisores 


Juan Manuel Vilaseca, 
residente en Vilanova I la 
Geltru (Barcelona), nos 
ha preparado este pro- 


grama que, dado un nu- 
mero, nos busca todos 
sus divisores. 


10 ’ **** DIVISORES **** 

20 ’ * J.H.Vilaseca 87 * 

30 ■ *para AMSTRAD USER* 

40 ' ******************* 

50 ’ 

60 DIM A*(231 

70 MODE 2:INK 0,0:BORDER 0:INK 1,18:PAPE 
R 0:PEN 1 

80 FOR X=3 TO 23 STEP 5 
90 GOSUB 150 
100 A=40-(LEN(A»(X11/21 
110 LOCATE A,X:PRINT A#(X1 
120 NEXT X 

130 WHILE INKEYSO" ": WEND 
140 GOTO 210 

150 A»(31="*** DIVISORES ***" 

160 A»(81="ESTE PROGRAHA LOCALIZA Y ESCR 
I BE TODOS LOS DIVISORES DE UN" 

170 A»(131="NUMER0 NATURAL CUALQUIERA." 
180 A»(181="SIMPLEHENTE SIGUE LAS INSTRU 
CCIONES DEL ORDENADOR PARA OBTENERLOS." 
190 A»(231 = ''-PULSA ESPACIO - 


200 RETURN 

210 CLS:LOCATE 3,4:INPUT"INTRODUCE UN NU 
HERO NATURAL MAYOR QUE CERO:",NH 
220 IF NM<=0 THEN GOTO 210 
230 PRINT:PRINT 
240 FOR N=1 TO NH 

250 IF NM/N=INT(NH/N1 THEN PRINT N","; 
260 NEXT 

270 PRINT “FIN DE ESCRITURA. PULSA -SPAC 
E-. " 

280 WHILE INKEY»<>" ":WEND 
290 FOR X=1 TO 11:PRINT:NEXT 
300 INPUT''QUIERES CALCULAR HAS DIVISORES 
I S/N 1 " ; B* 

310 B»=UPPER*(B»1:IF B»="S‘ THEN RUN ELS 
E CLS:CALL 0 
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■ Elipses 


No tiene una utilidad 
pr^ctica, pero la imagen 
que genera es muy boni- 
ta. Nos lo envid Juan Ma¬ 


nuel Vilaseca, residente 
en Vilanova I la Geltru 
(Barcelona). 



10 ■ ******************* 

20 ■ **** ELIPSES **** 

30 ' ** J.M. VILASECA ** 

40 ’ *p4ra AHSTEAD User* 

50 ’ ******************* 

60 ’ 

70 DEG:MODE 1:INK 0,0:BORDER 0:INK 1,26: 
INK 2,24:INK 3,6:PAPER 0 
80 A1=300:A2=150 

90 ORIGIN 320,200:FOR BUC=1 TO 360 

100 PLOT Al»COS(BUC),A2*SIN(BUC),INTIRND 

(1)*3)+l 

110 DRAWR -10.10:PLOTR 13,-13:DRAWR 1,-4 
•■DRAWR -7,2 
120 NEXT BUC 

130 IF Al=30 AND A2=15 THEN 150 ELSE Al= 

A1-30;A2=A2-15 

140 GOTO 90 

150 INK 1,INTIRNDI1)*26):INK 2,INT(RND(1 
l*26):INK 3,INTIRNDI1)*26):GOTO 150 



■ Esfera 


Miguel Coll Perona, de 
Barcelona, nos envia este 
corto listado que genera 
la imagen de una esfera 


similar a los bombos de la 
loteria. Espero que, por 
su similitud, os de suerte. 



10 REM ** ESFERA ** 

20 MODE 2 

30 DEFINT A 

40 DEG:0E1GIN 320,200 

50 FOR A=1 TO 360 

60 PLOT 100*COSIA),100*3INIA):PLOT 

100 *c 

OSCA).80*SIN(A) 

70 PLOT 80:t:COS( A ) , 100*SIN( A ) : PLOT 

100^CO 

S(A),60*SIN(A) 

80 PLOT 60*COS(A),100*SIN(A):PLOT 

100*CO 

S( A ) , 40:*:SIN( A) 

90 PLOT 40*COS(A),100*SIK(A):PL0T 

1003ICCO 

SIA),20*SINIA) 

100 PLOT 20*COStA),100*SINIA) 

105 PLOT 0*COSIA),100*SINIA):PLOT 

100*CO 

S(A),0*SIN(A) 

110 NEXT A 




■ Inteiierencias 


No os preocupdis, que 
no se ha estropeado 
vuestro monitor. Simple- 
mente es que este pro- 
grama que nos ha envia- 
do Juan Manuel Vilaseca, 


de Vilanova i la Geltru 
(Barcelona), vuelve loco 
al chip de video del orde- 
nador y genera unas imd- 
genesde «interferencias» 
muy espectaculares. 


10 



20 

**** INTERFERENCIAS **** 


30 

**** J.M.VILASECA **** 


40 

** PARA AMSTRAD USER ** 


50 

************************ 


60 



70 

para detenerlo* CTRL+SHIFT+ESC 

80 



90 

>> USESE CON PRECAUCION ! 

<< 

100 

’ 


1 10 

FOR Y=1 TO 20 


120 

FOR X=2 TO 254 STEP 2 


130 

OUT &,BC00,X:OUT B.BD00,Y 


140 

INK 0,INTIRNDI1)*26) 


150 

NEXT X:NEXT Y 


160 

GOTO 110 




■ Ying-Yang 


Josd Alberto Sordo 
Diaz, de Puerto de Santa 
Marla, en Cddiz, nos ha 
enviado este listado que 
realize en la pantalla el di- 
bujo del simbolo del Ying- 
Yang. En dl se utilize el 


comando FILL, por lo que 
los usuarios de un AMS- 
TRAD CPC 464 necesita- | 
rd del emulador de BASIC 
que publicamos ya hace 
algun tiempo para disfru- 
tarlo. 


_j 
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10 ’********************************* 

20 ’****** YIN-YANG *»*»** 

30 ’****** Reallzado por: »»**** 

40 ’**** Joae Alberto Sordo Diaz **» 

50 ********************************** 

60 INPUT” Monitor verde o en color (V/C) 
";Bon*:IF UFFES»(mon*)=“V" THEN 70 ELSE 
60 

70 INK 2,24,0:INK 3,0,24:GOTO 90 
80 INK 2,13,0:INK 3,0,13;GOTO 90 
90 MODE l:INK 0,14:PAPER 0:BORDER 14;SPE 
ED INK 50,60:CLS:DEG:ORIGIN 320,200 
100 FOR a=l TO 360 STEP 0.3 
110 PLOT 150*COS(a), 150*SIN(a) 

120 NEXT 

130 ORIGIN 320,275 

140 FOR b=90 TO 270 

150 PLOT 50»CO3(b),75*SIN(b):NEXT 

160 ORIGIN 320,125 

170 FOR c=90 TO -90 STEP -1 

180 PLOT 50*COS(0),75*SIN(c):NEXT 

190 ORIGIN 300,125:FOR d=l TO 360 

200 PLOT 20*COS(d),20*SIN(d):NEXT 

210 ORIGIN 340,275 

220 FOR e=l TO 360 

230 PLOT 20*COS(e),20*SIN(e):NEXT 

240 ORIGIN 310,275:FILL 2 

250 ORIGIN 280,185:F1LL 3 

260 ORIGIN 300,125:FILL 2 

270 ORIGIN 340,275:FILL 3 

280 GOTO 280 



10 ’ 

20 ’ *** - GRAFICOS Y SONIDO.- *** 

30 ’ ***** Reallzado por-* ***** 

40 ’ ** Jose Alberto Sordo Diaz ** 

50 ' ***************************** 

60 MODE 1:PAPER 0 
70 CLS:en=2:c=l 

80 ENT 1. 100,5, 1:ENT 2, 100,-5, 1:ENV 1,14 
, 1,7 

90 FOR x=120 TO 620 STEP 200 

100 SOUND 1.600, 100, 1, 1,en, 1 

110 FOR a=150 TO 400 STEP 25 

120 MOVE x.a:DRAW x+100,200,C:DRAW x,a-l 

50 

130 DRAW x-100.200:DRAW x,a.-HOVE x,a+25 

135 GOSUB 180 

140 NEXT a:NEXT x 

150 IF G=1 THEN c=0 ELSE c=l 

160 IF en-2 THEN en=l ELSE en=2 

170 GOTO 90 

180 tinta=INT(RND*26+n :BORDER tinta:RET 
URN 



■ Abre y ciena 


Aunque su autor lo Ha- 
mo LA PANTALLA LOCA, 
nosotros lo hemos retitu- 
lado. Al ejecutarlo da la 
impresion de que la pan- 


talla se abre y clerra 
como un ojo. Nos lo reml- 
te Jose Alberto Sordo 
Diaz, residente en Puerto 
de Santa Marla (Cadiz). 



■ Graficos y sonido 

Una combinacion de lo envia Jose Alberto Sor- 
sontdo y dibujo en movi- do Diaz, de Puerto de 
miento en la pantalla. Nos Santa Maria (Cadiz). 


96 / Amstrad User 



10 ’***************»***»********* 

20 ’**** LA PANTALLA LOCA 2 ***** 

30 ****** Reallzado por: ******* 

40 ’** Jose Alberto Sordo Diaz ** 

50 ’***************************** 

60 BORDER 14,8.'ON BREAK GOSUB 140 
70 FOR a=0 TO 25:co1 = I NT(RND*26+1) 

80 BOEDER col: INK l,col:OUT 8,BC00,e 
90 OUT 8,BD00,a:FOE r=l TO 50:NEXT r: NEXT 
100 FOE a=25 TO 0 STEP - 1 ;co1 = I NT(RND*26 
+ 1 ) 

110 BORDER col:lNK l,col:OUT »,BC00,6 
120 OUT 8.BD00,a:FOR r=l TO 50:NEXT r:NEX 
T 

130 GOTO 70 

140 OUT 8.BC00,6:OUT &BD00,25 


























■ Menus por cursor 



CPC 


vereis como la pantalla se 
«enrolla>> y «desenrolla» 


I 


como si fuera una cortina 


Jesus M. Nieto Bobadi- 
lla, residente en Alicante, 
nos envia este ejempio de 
cdmo articular un menu 
de seleccidn de opciones 
controlado por las teclas 
de cursor y la tecia RE¬ 
TURN. 



10 * 

20 ’ *. OPCIONES DE MENUS POE CURSOR * 
30 ’ * Por Jesus M. Nieto Bobadllla * 

50 MODE 1 

60 BORDER 0;PAPER 0:PEN 1:INK 1,26 
70 LOCATE 9, 1:PRINT "*** PROGRAM 
A *»*" 

80 PRINT TAB(13),"===============“; 

90 LOCATE 15,6:PRINT "MENU :* 

100 READ J:FOR H=1 TO J 
110 READ At 

120 LOCATE 12,H*2+8:PRINT H; ". - ";A«;''.’' 
130 NEXT H 
140 X=10 

150 IF X>J*2+8 THEN X=10 

160 IF X<10 THEN X=J*2+8 

170 Y=X 

180 LOCATE 11,X:PRINT CHR$(243) 

190 LOCATE 11,23:PRINT "ELIJA OPCION DES 
EADA" 

200 FOR 1=1 TO 100:NEXT I 

210 IF INKEY(18)<>-1 OR INKEY(e)<>-l THE 

N 250 

220 IF INKEY(0)<>-1 THEN X=X-2 

230 IF INKEY(2)<>-1 THEN X=X+2 

240 IF XOY THEN LOCATE 11,Y:PRINT •' ":G 

OTO 150 ELSE 200 

250 B=X/2-4 

260 CLS 

270 LOCATE 13.13:PRINT "ELEGIDA OPCION"; 
B 

280 ON B GOTO 1000,2000,3000,4000,5000 
290 DATA 5,OPCION 1,OPCION 2,OPCION 3,OP 
CION 4.FIN 

300 ’ LINEAS 1000-5000=DISTINTAS OPCIONE 
S DEL MENU. 

310 END 



■ Cortina 

Nos lo envia Jose Al- Puerto de Santa Maria, 
berto Sordo Diaz, de en CkJiz. Si lo ejecutais 


0 una persiana. 


10 * 

20 ’»=*** LA PANTALLA LOCA ***** 

30 ****** Realizado por: ******* 

40 ’** Jose Alberto Sordo Diaz ** 

50 ****************************** 

60 BORDER 14,8;0N BREAK GOSUB 140 

70 FOR a=0 TO 25:0UT 8.BC00,6 

60 OUT S.BD00,a:OUT a.BC00,l:OUT &.BD00,a 

90 FOR r=l TO 50;NEXT r:NEXT 

100 FOR a=25 TO 0 STEP -l:OUT &BC00,6 

110 OUT &rBD00,a:OUT S.BC00,1:OUT a.BD00,a 

120 FOR r=l TO 50:NEXT r:NEXT 

130 GOTO 70 

140 OUT S,BC00,6:OUT a.BD00.25 
150 OUT SrBC00,l:OUT &cBD00,40 



■ Presentacion 

Este programs toma 
una frase que le suminis- 
tremos y genera una pan¬ 
talla de presentacion muy 
interesante, sobre un fon- 
do estrellado. Nos lo en¬ 
via Miguel Valenzuela Lo¬ 
pez, de Logrono (La Rio¬ 
ja). 


10 ************************************ 
20 ’*** PRESENTACION I ***’ 

30 ’*** por M.D.V. ***’ 

40 '**********************************' 
50 MODE 1:INPUT"DIME EL TITULO-ls* 

55 T»=UPPER$(s*) 

60 BORDER 0:INK 0,0:PAPER 0:PEN 3:N=1 
70 B=LEN(T$) 

80 ’*** HOVIMIENTO DEL TITULO ***’ 

90 FOR T=1 TO B 
100 C$=MID$(T$,T,I) 

110 FOR H=40 TO N STEP -1 
120 LOCATE H. 1:PRINT C$ 

130 CALL &.BD19 

140 LOCATE H, IMPRINT CHR$(32) 

150 NEXT H 

160 LOCATE N, 1:PRINT C$ 

170 N = N4-1 
180 NEXT T 

190 ’*** FONDO ESTRELLADO ***‘ 

200 N=1 

210 FOR H=1 TO 300:N=N+1 

220 eX=INT(RND(TIME)*639+l):eY=I NT(RND (T 

I ME)*399+1) 

230 PLOT eX,eY,N:IF N=3 THEN N=1 

240 IF H/100=INT(H/100) THEN CALL &.BD20 

250 NEXT H 

260 ’*** LETRAS GIGANTES ***’ 

270 ca=LEN(T$):pu=(ca*8) 

280 x=(639-ca*32)/2 
290 tx=x:y=220:y2=398 
300 FOR f=l TO 8;x2=0:FOR g=1 TO pu 
310 IF TEST(x2,y2)=3 THEN PLOT x,y,3:PL0 
T x,y-2:PLOT x+2,y:PLOT X+2,Y-4,2 
320 x=x+4:x2=x2+2 

330 NEXT g:y=y-4:y2=y2-2:x=tx;NEXT f 
340 LOCATE 1,1:PRINT SPC(ca) 

350 CALL a.BD20 
360 CALL 8.BB18 




































DE ENTENDER 
DE NUESTROS 
PROGRAMAS, 
ES LO INCREiBLE 
DE SUS PRECIOS 


Disponemos de una amplia gama de titulos, 
solucionesy preciosdentro de cada una de lassiguientes 
aplicaciones: 


- C0NTABIL!D.^.D 

- PAQUETES INTEGRADOS 
‘ - GESTION GOMERCIAL 

- HOJAS DE CALCULO 

- EDITORES DE TEXTO 

- BASES DE DAT05 
-GEM 

-CAD 

- INSTRUCTORES.. 


Oesde . ... 7.900 Ptas. 'i.v.A. 

Programas desarrollados por prestigiosas empresas 
como ASHTON TATE, DIGITAL RESEARCH, SOFTRONICS, 
SEI, SPI, LOGIC CONTROL, AMSOFT, etc. 


Si desea mayor informacion de nuestros programas 
solicits nuestrocatalogo.hojadeproductoodisco-demo 


GRUPO AMSTRAO ESPAf^A 
Cdstallana. 179,1 “ 28046 MADRID. Tats. 442 54 33 / 442 S4 44 / 442 58 80 / 442 58 99 


SOFTWARE PROFESIONAL MICROBYTE 


AVd. le costara realmente poco '. 
entender por que Microbyte es la 
empresa lider en software. 
Lacoleccionmascompletade 
programas profesionales y dejuegosV 
estanasudisposicion. 

Elija el programs mas adecuado 
yobtengaelmaximo 
rendimiento 

a su sistema informatico 
Lo que tal vez, nunca entienda^ 
sea como los mejores 
programas del mundo son 
tanraien los mas economicos. 
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nCLft 8 lECLft; Los Bareos 


CtOISO IE LENOUAJE EMSMBLADOR: 
Caiitolo « .P49. llS 

8 FONNi Entradas 9 Sal Idas Lo- 
sicas y Fisicas .pay. 118 

JUEGQSi Strike Forte Harrier. 
anleti .pay. Ll^ 

IRIICOS .pay. 116 

LO QUE KAV QUE SABER: Edition de 
Ficheros .... pay. 128 




Revista usuarios PCW 8256-512-9512 

Afio III 
N.‘ 31 

PCW 


DICCIOHARIOS EN VARIOS IDIOMAS 



Los lectores que tengan un 
PCW 9512 y est6n interesados en con- 
seguir el diccionario en otros idiomas 
(por ejempio, los que lo utilicen para tra- 


ducciones) pueden conseguirlo envian- 
do un disquette virgen a: 

AMSTRAD Espana 
Departamento Tecnico 
Aravaca, 22 
28040 MADRID 

indicando claramente qu6 Idioma se de¬ 
sea. Segun nos comunican en AMS¬ 
TRAD Espana, adem^s del diccionario 
Castellano est^n disponibles tambi6n en 
ingl6s, francos, alemcin e italiano. Pida 
tambi6n que le envien informacldn sobre 
su instalacion y las posibles modificacio- 
nes que puede necesitar, como, por 
ejempio, el cambio de margarita. 


Segunda unidad de disco para el PON 9512 


Los usuarios de la nue- 
va m^quina de escribir re- 
volucionaria pueden con- 
seguir nada menos que 
1,4 Megabytes de capaci- 
dad de disco conectando 
una segunda unidad a su 
ordenador. La segunda 
unidad, que como la pri- 


mera es de 720K, es el 
modelo FD4, y se la pue¬ 
den instalar en Servicios 
T6cnicos AMSTRAD o en 
distribuidores autoriza- 
dos. Con la segunda uni¬ 
dad de disco conseguire- 
mos doblar la capacidad 
de almacenamiento hasta 


1.440 K, adem^s de con- 
seguir que el ordenador 
sea mdis r^pido realizan- 
do tareas como copia de 
discos 0 ficheros. El pre- 
cio de venta al publico es 
de 29.900 pesetas, inclui- 
da la instalacidn. 


NUEVO AJEDREZ 
PARA PCW 

Creado por CP Software, su dis- 
tribucidn en Espana corre a cargo 
de ABC Soft. El programa incluye 
gr^ficos en tres dimensiones, reloj 
de control y una libren'a de meis de 
44.000 apertures, libren'a que pode- 
mos ampliar con las nuestras pro- 
pias. Su nombre: Clockchess’88. 




USER 


BYTES 


• LocQtcript 2 para al 
8256..., oui a puiilo. En 

efecto, puestos al habla 
con Microbyte, se nos co- 
municb que el proceso de 
traduccidn al castellano 
de Locoscript 2 para 
PCW 8256 y 8512 est^ 
muy avanzado. Espere- 
mos que en fechas prdxi- 
mas estd ya en el merca- 
do y los usuarios puedan 
disfrutar de sus notables 
ventajas sobre Locos¬ 
cript 1. 


• Una nuova Ifnoa da {ua- 
90 s. Rainbird ha creado 
Jinxter, un juego que 
apunta hacia un nuevo 
estilo, «una hilarante 
carrera contra el tiempo y 
la suerte», con gr^ficos 
excelentes. De momento 
no sabemos que nadie to 
distfbuya en Espana. El 
tel6fono de Rainbird en 
Inglaterra es el 01-240 
8838, y el precio del jue¬ 
go, 24,95 libras. 


0 El PCW mblonaro. Para 
los que dicen que un 
PCW no sirve para nada, 
ahf va esta noticia. En Su- 
d^n y Etiopia los misione- 
ros utilizan ordenadores 
Amstrad PCW para mani- 
pular datos sobre las ne- 
cesidades de la poblacidn 
y enviarlas vfa modem a 
Europa, de forma que los 
suministros lleguen lo an¬ 
tes y mejor posible a sus 
destinatarios. 
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LOS 


BARCOS 


Eduard de Bru de Sala, residente en Bar¬ 
celona, nos envib este programa para el 
concurso del ano pasado. 

Aunque se trata del archiconocido juego 
de los barquitos, hemos considerado que 
a nuestros lectores usuarios de PCW, 
siempre ansiosos de juegos que llevarse 
a la RAM, les puede interesar. El progra¬ 
ma est^ muy bien presentado, y seguro 
que pas^is largas y amenas boras jugan- 
do contra vuestro ordenador. 

Tras introducir el nombre, el PCW 
nos dejar^ (qu6 bueno y amable es) situar 
primero nuestros barcos. Esto lo hace- 
mos utilizando las teclas de cursor y la te- 
cla RETURN, y es bastante sencillo. A 
continuacibn el ordenador situa sus na¬ 
ves... iy listos para el combate! 


0 REM Eduard de Bru de Sala. Sop. 1986 
10 ' Inlclallzacion de funclones y varla 
bles 

20 esc$=CHR$<27) 

30 honieS=esc$+" H" 

40 lnv$=eBC$+"p" : iior*=esci + " q" 

50 cls®=escS+" E"+hQineS 
60 curanS=esc$+"e" 

70 curof f$=escS + ''f" 

80 beepS=CHR»(7) 

90 DEF FN tabs<col%,f11%,texto*)»esci+"Y 
"+CHR$ <32 + f11%)+CHRS <32+col%)+textoS 
100 DEF FNbaxS <1e1%, k2%, 1e3%, lr4%, Ji:5%, 1 e6%) 
=esc$+"Y"+CHRS(32+k2%)+CHRS <32 + kl%)+CHRS 
(k3%)tSTRINGS <k4%,CHRS Ck5%))+CHR$ <k6%) 
110 * dlbujar el tablero 
120 PRINT clsS;curoffS:FOR 1%=1 TO 4 
130 READ k%: qS(1%)=qS<1%)+CHRS(k%) 

140 READ k%,l%: pS=CHRS<k%)+CHRS<k%)+CHR 
S(k%)+CHRS<1%) 

150 FOR J%=1 TO 10 : qS(1%)=qS(1%)+pS:NE 
XT 

160 READ k%,l%: p$=CHRS<k%)+CHR$(k%)+CHR 
S<k%)+CHR$<1%) 

170 qS(i%)=qS<l%)+p$:NEXT 
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Cw III (win U fUtW w «) intf, inrm win Wl 


180 FOR m=l TO 2 

190 IF in=l THEN a=0:b=-2:c=2 ELSE a=45:b 
=43:c=47 

200 PRINT FN tabS(a,3,qS<1)) 

210 FOR l%-3 TO 22 STEP 2; PRINT FN tab$ 
(a,l%+l,qSC2)) 

220 PRINT FN tabS<a,l%+2,qS<3));NEXT 
230 PRINT FN tabs(a,24,q$<2)):PRINT FN t 
abS <a,25,qS <4)) 

240 DATA 150,154,158,154,156 

250 DATA 149,32,149,32,149 

260 DATA 151,154,159,154,157 

270 DATA 147,154,155,154,153 

260 ' numerar ejes tablero 

290 rS="-1234567890'': cS=''ABCDEFGHIJ ” 

300 FOR 1%=1 TO 11 :PRINT FN tabS<(l%*4) 

+b,4,MIDS<rS,i%,1)) 

310 PRINT FN tabS<c,4+(l%»2),MIDSCcS,1%, 
1) ) : NEXT 
320 NEXT 

330 ' dlbujar los marcadores 

340 FOR 1%=1 TO 11 : READ kl%,k2%,k3%, k4 

%,k5%,k6% 

350 PRINT FNboxS <kl%,k2%,k3%,k4%,k5%,k6 
%);: NEXT 

360 PRINT FN tabS<0,0,"") ; 

370 READ col%,f11%,textoS 

380 PRINT FN tabS<col%,f11%,textoS); 

390 DATA 12,0,150,24,154,156,12,1,149,24 

,32,149,12,2,147,24,154,153 

400 DATA 58,0,150,24,154,156,58,1,149,24 

,32,149,58,2,147,24,154,153 

'410 DATA 10,26,150,68,154,156,10,27,149, 

68, 32, 149,10,28,151,68,154,157 

420 DATA 10,29,149,68,32,149,10,30,147,6 

8,154,153 

430 DATA 60,1," AMSTRAD PCV" 

440 PRINT FN tabs<12,27,"Esclba su nombr 
e <inaxlmo 21 caracteres) : " ); 

450 PRINT FN tabS<12,29,curonS);:LINE IN 
PUT nomS 

460 noinS=LEFTS <noinS, 21): noinS=UPPERS <nomS 
):IF LEN<noinS)<20 THEN noinS=STRINGS<<21- 
LEN<non:S) )N2, " ")+noinS 
470 PRINT FN tabs<14,1,nomS+curoffS) 

480 REM »**»»****»***»*»*EL JUGADOR COLO 
CA LOS BARCOS»*»*»*»*» 

490 DATA 4,3,3,2,2,2,1,1,1,1 
500 FOR 1 = 1 TO 10 :READ in<l):NEXT 
510 DIM gu <11,11) 

520 FOR 1=1 TO 10:FOR J=1 TO 10:gu<l,J)= 

0:NEXT:NEXT 

530 FOR 1=1 TO 10 

540 PRINT FN tabS<12,27,STRINGS<67," ")) 
550 aS="COLOQUE UN BARCO DE"+STRS<m<l)); 
PRINT FN tabs<12,27,aS) 

560 PRINT FN tabS<12,29,STRINGS<67," ")) 
570 PRINT FN tabs<12,29,"Con las teclas 
de FLECHAS sltuese en el lugar, despues 
pulse RETURN") 

580 GOSUB 600 






















































PCW 


I 


■ 590 NEXT:GOTO 1370 

LSE PRINT FN tabs <x-l, y-1, lnvS+" ■•+nor 

P 600 x=6: y=6;xl=6:yl=6 

S): GOTO 960 

1 610 PRINT FN tabs <x, y, ) 

950 IF xa>x THEN PRINT FN tabs(x+2,y,Inv 

■ 620 aS=INKEYS:IF aS="" THEN 620 

S+'' "+norS) ELSE PRINT FN tabS (x-2, y, inv 

■ 630 IF a$=CHRS<13) AND gu<y»2-2,x»4>=0 T 

S+" "+norS) 

1 HEN 720 

960 RETURN 

¥ 640 IF a$=CHRS(l) THEN IF x=6 THEN x=42: 

970 REM COMPROVAR ALREDEDORES»**»»*»**** 

1 GOTO 690 ELSE x=x-4:GOTO 690 

«««*««« tit« 

■ 650 IF a$=CHRS<6) THEN IF x=42 THEN x=6: 

980 xl= (x-4) »4: xin= (x+4) f}4: xx=xff4: yl= (y-2 

1 GOTO 690 ELSE x=x+4:GOTO 690 

) fJ2-2: ym= (y+2) ff2-2: yy=y»2-2 

1 660 IF aS=CHR$(31) THEN IF y=6 THEN y=24 

990 IF gu(yl,xl)=0 AND gu<yl,xx)=0 AND g 

* :GOTO 690 ELSE y=y-2:GOTO 690 

u<yl,xm>=0 AND gu(yy,xl)=0 AND gu<yy,xm) 

670 IF aS=CHRS(30) THEN IF y=24 THEN y=6 

=0 AND guCym,xl)=0 AND guCym,xx>=0 AND g 

:GOTO 690 ELSE y=y+2:GOTO 690 

u (ym, X3n)=0 THEN correc=l ELSE correc=0 

680 PRINT beep$j:GOTO 620 

1000 RETURN 

690 IF gu<yl»2-2,xl»4)=0 THEN PRINT FN t 

1010 gu(0,0)=l:xk= <x-8)»4:xn=(x+8)94:yk= 

abS<xl,yl," •■) ELSE PRINT FN tabS<xl-l,y 

<y-4)fJ2-2: yn= (y+4)ff2-2 

l,lnvS+" "+norS) 

1020 IF xk<0 THEN xk=0 

700 PRINT FN tabs(x,y,") 

1030 IF xn<0 THEN xn=0 

710 xl=x: yl=y: GOTO 620 

1040 IF yk<0 THEN yk=0 

720 gu<y»2-2, x»4)=ll:PRINT FN tabS(x-l,y 

1050 IF yn<0 THEN yn=0 

,InvSt" "+norS) ;ret=ret+l 

1060 IF gu(yk,xl)=0 AND gu(yk,xx)=0 AND 

730 xa=x:ya=y 

gu(yk,xm)=0 THEN 1110 

740 IF ret>l THEN 820 

1070 IF gu(yl,xk)=0 AND gu<yy,xk)=0 AND 

750 REM COLOCA EL BARCO DE 

guCym,xk)=0 THEN 1110 


1080 IF gu<yl,xn)=0 AND gu(yy,xn)=0 AND 

760 lx=12:ly=6:GOSUB 1130 

guCym,xn)=0 THEN 1110 

770 IF xa=x THEN xl=x-l:xm=x-l:IF ya>y T 

1090 IF gu(yn,xl)=0 AND gu(yn,xx)=0 AND 

HEN yl=y+2: yin=y+4; FOR J=1 TO 5: PRINT FN 

guCyn,xm)=0 THEN 1110 

tabs <x-l, y+j , invS + " '‘+iiorS) : NEXT: GOTO 

1100 correc=0 

790 ELSE yl=y-2:yni=y-4; FOR J=1 TO 5;PRI 

1110 gu<0,0)=0-. RETURN 

NT FN tabs(x-1,y-J,lnvS+" "+norS):NEXT 

1120 REM SEGUNDA POSICION DEL BARCO*»**» 

: GOTO 790 


780 yl=y: yin=y: IF xa>x THEN xl=x+3: xm=x+7 

1130 aS=INKEYS:IF aS="" THEN 1130 

:PRINT FN tabS(x+2,y,lnvS+" "+no 

1140 IF aS=CHRSCl) AND xa-lx>=6 THEN ct 

rS) ELSE xl = x-5: xib=x-9: PRINT FN tabS<x-l 

=0:x=xa-lx:y=ya:GOTO 1210 

0,y,lnvS+" "+norS) 

1150 IF aS=CHRS(6) AND xa+lx<-42 THEN ct 

790 gu Cylf}2-2, xlft4)=ll: gu <yra»2-2 , xinS4) = 1 

=0:x=xa+lx:y=ya;GOTO 1210 

1 

1160 IF aS=CHR$(31) AND ya-ly>=6 THEN ct 

800 GOTO 960 

=0:y=ya-ly:x=xa:GOTO 1210 

810 REM COLOCA LOS OTROS BARCOS**»**»»*» 

1170 IF aS=CHR$C30) AND ya+ly<=24 THEN c 


t=0:y=ya+ly:x=xa:GOTO 1210 

820 GOSUB 980 

1180 IF ct=l AND aS=CHRS<13) THEN GOTO 1 

830 IF ret=7 OR ret=9 OR ret=ll AND corr 

200 

ec=l THEN GOSUB 1010 

1190 IF aS=CHRS<13) AND (xaOx OR yaOy) 

840 IF CQrrec=0 THEN ret=ret-l:gu<yy,xx) 

THEN ret=ret+l:GOTO 1280 

=0:PRINT FN tabS<xa-1,ya,” "+beepS):GO 

1200 PRINT beep$;:GOTO 1130 

TO 600 

1210 IF ret=3 OR ret=5 THEN GOSUB 980 EL 

850 IF ret<>3 AND ret<>5 THEN 910 

SE GOTO 1230 

1 860 REM COLOCA LOS BARCOS DE 3*»»»»»»»** 

1220 IF correc=0 THEN ct=l:GOTO 1200 


1230 IF ret-7 OR r-et=9 OR ret-ll THEN GO 

870 lx=8: ly=4:GOSUB 1130 

SUB 1290 ELSE 1250 

880 IF xa=x THEN xl=x-l:IF ya>y THEN yl= 

1240 IF correc=0 THEN ct=l:GOTO 1200 

y+2:FOR J=1 TO 3:PRINT FN tabS<x-l,y+J,1 

1250 IF guCyl»2-2,xl»4)=0 THEN PRINT FN 

nv$+" "tnorS):NEXT: GOTO 900 ELSE yl=y 

tabS(xl,yl," 

-2:FOR J=1 TO 3;PRINT FN tabs<x-1,y-J,in 

1260 IF guCyff2-2, xlf4)=0 THEN PRINT FN ta 

vS+" "+norS):NEXT: GOTO 900 

bSCx, y, "*'• > 

890 yl=y:IF xa>x THEN xl=x+3:PRINT FN ta 

1270 xl=x:yl=y:GOTO 1130 

bS<x+2,y,lnvS+" "+norS) ELSE xl=x-3: 

1280 guCy»2-2,x»4)-ll: PRINT FN tabS(x-l, 

PRINT FN tabs Cx-6, y, lnvS+" ••+norS) 

y, invS+'' "+norS): RETURN 

900 gu<yl»2-2, xlff4)-ll:GOTO 960 

1290 xl= Cx-4)»4:xm=(x+4)»4:xx=x»4:yl = <y- 

910 IF ret<>7 AND ret<>9 AND retOll THE 

2>»2-2: ym=(y+2)&2-2: yy=yff2-2 •. xc'=xa»4yc= 

N 960 

yaff2-2:con*0 

920 REM COLOCAR LOS BARCOS DE 2»**»»***» 

1300 IF guCyl,xl)»0 AND gu<yl,xm)*0 AND 


guCyiB, xl)=0 AND gu Cym, xm) =0 THEN con=c 

930 lx=4: ly=2:GOSUB 1130 

on+1 

940 IF xa=x THEN IF ya>y THEN PRINT FN t 

1310 IF xc=xx AND yc=yl THEN 1320 ELSE I 

abS <X'-1, y+1, lnvS+" "+norS): GOTO 960 E 

F gu<yl,xx)=0 THEN con=con+l 


1 














1320 IF xc=xl AND yc=yy THEN 1330 ELSE I 
F gu<yy,xl)=0 THEN con=con+l 
1330 IF xc=xm AND yc=yy THEN 1340 ELSE I 
F gu<yy,xra)=0 THEN con=con+l 
1340 IF xc=xx AND yc=yin THEN 1350 ELSE I 
F guCym,xx)=0 THEN con=can+l 
1350 IF con=4 THEN correc=l ELSE correc= 
0 

1360 RETURN 

1370 REM **»»*»•*»*»**♦**»******»»**** 

»»LA MAQUINA ESCONDE SUS BARCOS 
1380 PRINT FN tab$<12,27,STRINGS<67," "> 
) 

1390 PRINT FN tabS<12,29,STRINGS<67," ") 
) 

1400 PRINT FN tabS<20,27,"Un momento, es 
toy colocando mis barcos"+curoffS) 

1410 ERASE m 

1420 DIM a<10,10).c<10,10),s<16) 

1430 d=0 

1440 RANDOMIZE a 

1450 FOR 1=1 TO 10 :FOR t-1 TO 10:a<l,t) 

= ll:c<l,t)=22:NEXT: NEXT 

1460 IF d=0 THEN J=1 ELSE j=0 

1470 a=INT <10*RND+1):b=INT <10*RND+1) 

1480 IF a<a,b)=ll THEN 1490 ELSE 1470 

1490 c=INT<2*RND+l) 

1500 IF j=l THEN d=d+l 

1510 ON d GOTO 1520,1560,1560,1630,1630, 
1630,1700,1700,1700,1700,1890 
1520 e=INT<7»RND+l) 

1530 FOR t=l TO 7 

1540 IF e=t AND <a=t OR a»t+l OR a=t+2 0 
R a=t+3) THEN l=t+3:h-e:GOTO 1850 
1550 NEXT:GOTO 1520 
1560 e=INT<8*RND+l) 

1570 FOR t=l TO 8 

1580 IF e=t AND <a«t OR a»t+l OR a-t+2) 
THEN h=e :l-t+2 :f=t-l:g-t+3:GOTO 1600 
1590 NEXT 

1600 IF t-1 THEN f=l:k=4:GOTO 1740 
1610 IF t=8 THEN g-10: lt=7: GOTO 1740 
1620 IF t=9 THEN 1560 ELSE 1750 
1630 e=INT<9*RND+l) 

1640 FOR t=l TO 9 

1650 IF e=t AND <a»t OR a=t+l) THEN h-e: 
l=t+l:£=t-l:g-t+2:GOTO 1670 
1660 NEXT 

1670 IF t-1 THEN f=l:k=3:G0T0 1740 
1680 IF t=9 THEN g=10:k-8: GOTO 1740 
1690 IF t-10 THEN 1630 ELSE 1750 
1700 l=a:h=a:f=a-l:g=a+l 
1710 IF a-1 THEN f=1:k-2:GOTO 1740 
1720 IF a-10 THEN g=10:k=9:GOTO 1740 
1730 GOTO 1750 

1740 IF c=l AND a<k,b)=ll OR c=2 AND a<b 

,k)-ll THEN 1760 ELSE 1460 

1750 IF c=l AND a<f,b)-ll AND a<g,b)-ll 

OR c=2 AND a<b,f)=ll AND a<b,g)=ll THEN 

1760 ELSE 1460 

1760 FOR t-h TO 1 

1770 IF c=l AND a<t,b)=ll OR c=2 AND a<b 

,t)=ll THEN 1780 ELSE 1460 

1780 NEXT 

1790 FOR t=f TO g 

1800 IF b=10 THEN 1830 

1810 IF c=l AND a<t,b+l)-ll OR c-2 AND a 
<b+l,t)=ll THEN 1820 ELSE 1460 


1820 IF b=l THEN 1840 

1830 IF c=l AND a<t,b-l) = ll OR c-2 AND 6 
<b-l,t)=ll THEN 1840 ELSE 1460 ■ 

1840 NEXT ■ 

1850 FOR t=h TO 1 ■ 

1860 IF c=l THEN a<t,b)=d ELSE a<b,t)»d ■ 

1870 NEXT H 

1880 j=l:GOTO 1470 ■ 

1890 ON ERROR GOTO 1900 ■ 

1900 RESUME NEXT B 

1910 REM ♦»»*»*******»*******»»»****»EKP H 

lEZA EL JUEGO T 

1920 PRINT FN tabs<12,27,STRINGS<67," ") ■ 

+beepS):FOR t = l TO 4:q<t)=0: NEXT: d-O:g=0 ■ 

: f=0: w=0; a=0:e=0:FOR t = l TO 6:b<t)=0:NEX ■ 

■ 

1930 PRINT FN tabS<12,27,STRINGS<67, " ") ■ 

):PRINT FN tabS<12,27,"ES SU TURNO"+beap ■ 

I 

1940 PRINT FN tabs<12,29,STRINGS<67," ") ■ 

P 

1950 PRINT FN tabs<12,29,"COORDENADAS <p I 
•e. £3, hi,..10=0)? "+curonS)j I 

I960 aS-INKEYS:IF aS='"' THEN 1960 ELSE a I 
S=UPPERS<aS):l=ASC<aS)-64:IF 1<-10 AND 1 I 
>=1 THEN 1970 ELSE 1960 I 

1970 PRINT FN tabs <46,29, aS+"-'■)-, I 

1980 aS=INKEYS:IF aS="" THEN 1980 ELSE u ■ 
=ASC<aS)-48:IF u<=9 AND u>=0 THEN 1990 B ■ 
LSE 1980 ■ 

1990 PRINT FN tabs<48,29,aS+curo££S): IP ■ 
u=0 THEN u=10 ■ 

2000 PRINT FN tabS<12,27,STRINGS<67, " ") ■ 

I 

2010 IF a<l,u)=12 THEN PRINT FN tabS<55, ■ 
29,"YA LO HA PUESTO"):FOR t=l TO 2000: NE ■ 
XT:GOTO 1930 ELSE a=a+l I 

2020 IF a<l,u)=ll THEN PRINT FN tabS<42, ■ 
27,"A G U A”):pan=l:NEXT:GOSUB 2880:FOR ■ 
t=l TO 1000:NEXT::a<l,u)=12:GOTO 2170 I 
2030 FOR t=l TO 6:IF a<l,u)>6 THEN 2100 ■ 

2040 IF a<l,u)=t THEN 2060 I 

2050 NEXT 

2060 b<t)=b<t)+l:IF t=l AND b<t)=4 THEN 
2100 

2070 IF b<t)=3 AND <t-2 OR t=3) THEN 210 
0 

2080 IF b<t)=2 AND <t<=6 AND t>=4) THEN 
2100 

2090 a<l,u)=12:PRINT FN tabS<42,27,"T 0 
C A D O "):pan=2:GOSUB 2880:FOR t=l TO 1 
000:NEXT:GOTO 2170 

2100 a<l, u) = 12:e=e+l:PRINT FN tabS<40,27 
,"H U N D I D 0"):pan=3:GOSUB 2880:FOR t 
=1 TO 1000:NEXT:GOTO 2170 
2110 PRINT FN tabS<45,27,"OTRA PARTIDA < 

S)1 o <N)o") 

2120 PRINT FN tabS<12,29,STRINGS<67," ") 

):PRINT FN tabS<12,29,curonS); 

2130 aS=INKEYS: IF a$="" THEN 2130 

2140 aS=UPPER$<MIDS<aS,l,1)):IF aS="S" 0 

R aS="N'' THEN 2150 ELSE 2130 

2150 IF aS = ''S" THEN RUN 

2160 END 

2170 IF £=0 THEN 2180 ELSE 2230 
2180 z=0:FOR t=l TO 10:FOR 1 = 1 TO 10: IF 
c<t,1)=21 THEN z=z+l 
2190 IF z=81 THEN 2320 

_ 
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2200 NEXT:NEXT:z=0 

2210 b=INT(10*RND+l):c-INT<10*RND+1):IF 
o<b,c)<>22 THEN 2210 
2220 IF q<l)=4 THEN 2680 

2230 bS=CHRS <b+64):w=w+l: a»=STR$ <c) : a$=M 
ID$(aS,2):b$=b$+"-"+a$+" A=agua: T 

=tQcada| H=hund,ldo" 

2240 PRINT FN tab$(12,27,STRINGSC67," ") 
):PRINT FN tab*(12,27,bi) 

2250 PRINT FN tab*(12,29,STRING*<67," ") 
):PRINT FN tab*(12,29,curon*); 

2260 a*=INKEY*:IF a*='"' THEN 2260 ELSE a 
$=UPPER*(a*):PRINT FN tab*(12,29,a*);:IF 
a*="A'' OR a*="T" OR a*="H" THEN 2270 EL 
SE 2250 

2270 IF a*=’'A" AND guCb,c)=0 THEN c(b,c) 
=21:GOTO 2830 

2280 IF a*=''H" AND gu<b, c)=ll THEN GOSUB 
2920:c<b,c)=15:g=g+l:GOTO 2600 
2290 IF a*=''T" AND gu<b,c)=ll THEN 2300 
ELSE PRINT FN tab*(20,29,"Seguro ???"+be 
ep*): PRINT FN tab*(12,29GOTO 2260 
2300 GOSUB 2920:f=f+l:c<b,c)=15 
2310 IF d=4 OR f=4 THEN 2320 ELSE 2330 
2320 PRINT FN tab*(12,27,STRING*(67," ") 
tcuroff*):PRINT FN tab*(12,27,"I M P O S 
I B L B”):FOR t = l TO 1500: NEXT: GOTO 211 

0 

2330 FOR t=l TO 16:3(t)=1:NEXT 
2340 IF c(b,c)=15 THEN J=b:l=b:k=c:h=c 
2350 l=J;h=k;ON f GOTO 2360.2480,2540 
2360 n=INT(4*RND+l) : r=l 

2370 FOR t=l TO 4:IF s<t) AND n=t THEN s 
<t)=0:GOTO 2390 
2380 NEXT:GOTO 2460 

2390 ON t GOTO 2410,2420,2430,2440 
2400 ON n GOTO 2420,2410,2440,2430 
241D if h<=10-r THEN h=h+r:GOTO 2470 ELS 
E 2450 

2420 IF h>=l+r THEN h=h-r:GOTO 2470 ELSE 
2450 

2430 IF i>=l+r THEN i=l-r:GOTO 2470 ELSE 
2450 

2440 IF l<=10-r THEN i=l+r:GOTO 2470 
2450 IF fOl THEN 2520 

2460 IF s(l)=0 AND s<2)=0 AND s(3)=0 AND 
s(4)=0 THEN 2320 "'LSE 2360 
2470 IF c(i,h)=22 THEN b=l;c=h;GOTO 2840 
ELSE 2350 

2480 q=INT( 2»RND+1);z=4 

2490 FOR t=l TO 4:IF s(n) AND 0=1 AND n= 

t THEN r=l:s(n)=0:GOTO 2390 

2500 IF s(n+4) AND o=2 AND n=t THEN r=2: 

s(n+4)=0:GOTO 2400 

2510 NEXT 

2520 FOR t=l TO z;IF s(t)=0 AND s(t+z)=0 
THEN 2320 

2530 NEXT:ON f-1 GOTO 2480,2540 
2540 p=INT(2*RND+l) : z=8 

2550 FOR t=l TO 4:IF s<n) AND a=l AND p= 

1 AND n=t THEN r=l:s (n)=0:GOTO 2390 

2560 IF s(n+4) AND a=2 AND p=2 AND n=t T 

HEN r=l;s(n+4)=0:GOTO 2400 

2570 IF s(n+8) AND 0=1 AND p=2 AND n=t T 

HEN r=3:s(n+S)=0:GOTO 2400 

2580 IF s(n+12) AND o=2 AND p=l AND n=t 

THEN r=3:s(n+12)=0;GOTO 2390 

2590 NEXT:GOTO 2520 
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2600 n=-l: p=-l: 0 = 1 : z = f+ 1: IF ^ 

HD c<k THEN 2630 

2610 IF b=j AND c>k THEN p=-z:z=1:GOTO 2 
630 

2620 z=l:IF b<J THEN a=f+l:GOTO 2630 ELS 
E n=-(f+l) 

2630 FOR t=n TO o:FOR l=p TO z 

2640 IF c(b+t,c+i)=15 THEN 2650 ELSE c(b 

+t,c+1)=21 

2650 NEXT;NEXT 

2660 FOR t=0 TO 3;IF f=t AND q(t+l)<=3-t 
THEN q<t + l)=q(t + l) + l:d=0;f = 0: GOTO 2840 
2670 NEXT:GOTO 2320 
2680 FOR t = l TO 12;s (t)=0;NEXT 
2690 FOR t=0 TO 2;IF c(b+<t+l),c)=22 THE 
N s<3-t)=l 

2700 IF c(b-(1+t),c)=22 THEN s<4+t)=l 
2710 IF c(b,c+<t+l))=22 THEN s<9-t)=l 
2720 IF c<b,c-(t+1))=22 THEN s(10+t)=l 
2730 NEXT;IF s(3) OR s<4) OR s(9) OR s(l 
0) THEN 2750 ELSE 2740 
2740 c(b,c)=21:GOTO 2180 
2750 IF q(2)=3 THEN 2760 ELSE 2230 
2760 FOR t=2 TO 10;IF t>=5 AND t<=7 THEN 
2780 

2770 IF s<t) AND s<t+l) THEN 2790 
2780 NEXT:GOTO 2740 

2790 IF q(3)=2 THEN 2800 ELSE 2230 
2800 FOR t=l TO 10:IF t=5 OR t=6 THEN 28 
20 

2810 IF s(t) AND s(t+l) AND s(t+2) THEN 
2230 

2820 NEXT:GOTO 2740 

2830 IF fOO THEN d=d+l:GOTO 2310 

2840 PRINT FN tab* < 12,27 , STRING* <67 , " *') 

tcuroff*) 

2850 IF e=10 AND g=10 THEN PRINT FN tab* 
(12,27,"E M P A T E"):FOR t=l TO 1000:NE 
XT:GOTO 2110 

2860 IF e = 10 THEN PRINT FN tab* (12,27. H 
A GANADO con "+STR*(a)+" Jugadas"):FOR t 
=1 TO 1000:NEXT:GOTO 2110 
2870 IF g=10 THEN PRINT FN -f-ab* (12,27, "H 
E GANADO con "+STR*(V)+'' j ugadas" ): FOR t 
=1 TO 1000:NEXT:GOTO 2110 ELSE 1930 
2880 f11=4+(1*2):col=47+(u»4) 

2890 IF pan=2 OR pan=3 THEN PRINT FN tab 
*(col-l,fil,lnv*+" ”+nar»):GOTO 2930 
2900 IF pan=l THEN PRINT FN tab*(col,fil 
, " H ••) 

2910 RETURN 

2920 f 11 = 4 +(b» 2 ):col=l+(c»4):PRINT FN ta 

b* (col,f11,curoff*+...RETURN 

2930 cl (1,u) = 15: IF pan=2 THEN fi = fl + l:Ji 
=i:kl=u:GOTO 2910 

2940 ni=-l:pl=-l:ai=l:fi=0 OR 
l=jl AND u<kl THEN 2970 
2950 IF 1=J1 AND u>kl THEN pi=-zi : zl = l: G 
OTO 2970 

2960 zl=l:IF i<Ji THEN ol=fl+l;GOTO 2970 
ELSE nl=-(fl+l) 

2970 FOR t=ni TO oi:FOR li=pl TO zl 
2980 IF cl<l+t,u+11)=15 THEN 3000 ELSE f 
ll=4+(<l+t)»2):col=47+((u+ll)»4) 

2990 IF col>=51 AND col<=S7 AND fil>=6 A 
ND fll<=24 THEN PRINT FN tab*(col,f11,"+ 
" ) 

3000 NEXT:NEXT:f1=0:GOTO 2910 
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apnvioi): 


Introduccion general 


Iniciamos este mes un curso que nuestros lectores 
demandaban con frecuencio. 


E l lenguaje ensamblador puede 
considerarse en gran parte 
equivalents al lenguaje m^i- 
quina. En realidad, a cada instruc- 
ci6n de lenguaje ensamblador le 
corresponds una instruccidn de c6- 
digo m^iquina, si bien el ensambla¬ 
dor utili 2 a unos nombres relativa- 
mente m^s sencillos de compren- 
der y recorder que el lenguaje m^- 
quina. Asi, para alguien que sepa 
ingl6s, DCR B puede significarle 
algo si se le dice que es ia abrevia- 
tura de Decrement Register B (De- 
crementa el registro B). Sin embar¬ 
go, 00000101 no dice gran cosa a 
nadie, sepa o no ingl6s, y sin em¬ 
bargo es la instruccidn en cddigo 
m^quina que se encarga de decre- 
mentar el registro B. 

A estas instrucciones de lengua¬ 
je ensamblador, formadas por abre- 
viaturas o acrdnimos de t§rmfnos 
del lenguaje normal (ingids) se las 
llama nemdnicos o nemot^cnicos, 
aunque en este curso nos referire- 
mos a ellas por el nombre mAs sen- 
cillo de «intrucciones>>. 

Dado que las instrucciones del 
lenguaje ensamblador se convier- 
ten dir'^ctamente en instrucciones 
de cddigo m^quina, su 4mbito de 
trabajo es el mismo que permits el 
microprocesador. Por tanto, para 
poder manejar correctamente esas 
instrucciones necesitamos conocer 
bien el microprocesador (o por lo 
menos su estructura de registros y, 


como no, su juego de instruccio¬ 
nes). 

Aqui nos encontramos con, en 
principio, una paradoja. Muchos ha- 
br6is leido que los ordenadores 
AMSTRAD PCW utilizan un micro¬ 
procesador Z80, pero las herra- 
mientas de programacidn en en¬ 
samblador que se dan con el CP/M 
(MAC, RMAC, SID, etcetera) est^in 
diseiiadas para el microprocesador 
8080. Entonces, ,i,no nos sirven? 
Pues aunque parezca increible, sf 
que nos servir^n. 

La expiicacidn es 6sta: el 8080 es 
cronoldgicamente anterior al Z80, y 
6ste se disend de forma que fuera 
compatible con el 8080 y ademds 
tuviera nuevas instrucciones. Esto 
hace que un programs escrito para 
el 8080 funcione siempre con un 
Z80. Sin embargo, esto puede no 
ser cierto a I revds, y un programs 
escrito para el Z80 puede funcionar 
0 no con un 8080, segun que utili- 
ce 0 no las nuevas instrucciones 
que aporta el Z80. 

Otra curiosidad es que las ins¬ 
trucciones 0 nemdnicos del lengua¬ 
je ensamblador de estos dos micro- 
procesadores son distintos: por 
ejempio, la instruccidn DCR B que 
vimos antes, correspondiente al 
8080, tiene su equivalents en el 
Z80 con el nombre de DEC B, y 
ambas se convierten en la instruc- 
cidn de lenguaje mdquina 
00000101, ejecutando ambas la 


misma funcidn de restarle una uni- 
dad al contenido del registro B 
(Esto es asi en el 8080 y el Z80. En 
otros microprocesadores el efecto 
de la instruccidn 00000101 puede 
ser muy distinto.» 

Antes de pasar a presentaros a 
vuestro nuevo amigo, ei micropro¬ 
cesador 8080, una puntualizacidn. 
Todo 0 casi todo io explicado en 
este curso se puede apiicar tanto a 
los AMSTRAD PCW como a los 
CPC 6128 y 464. La razdn: todos 
llevan un Z80, todos tienen CP/M y 
todos tienen herramientas para pro- 
gramar sobre 8080. En el caso de 
los CPC 6128, la unica diferencia 
con el PCW estard en ciertas ca- 
racteri'sti'cas del hardware por 
ejempio, el tamaho de la pantalla). 
En el caso del 464, las herramien¬ 
tas de programacidn bajo CP/M 2,2 
son a igo d'stmtas, y comentaremos 
las diferencias cuando llegue el me¬ 
mento de explicar el uso del progra¬ 
ms ensamblador. 


Los registros 
del 8080 

El microprocesador 8080 dispo¬ 
ne de seis registros de 8 bits de 
propdsito general, que se pueden 
emparejar para formar 3 registros 
de 16 bits (B, C, D, E, H y L, o em- 
parejados como BC, DE y HL); un 
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ABOUT: *Abor1ar» 

Hace referenda a la 
funcidn que sirve para de- 
tener el programa en eje- 
cucldn y devuelve el con¬ 
trol al operador o al siste- 
ma operativo. En muchos 
microcomputadores dicha 
operaddn se lleva a cabo 
mediante el comando RE¬ 
SET. 


ACCESS TIMS: *Tlempo 
de atteso* 

Es el tiempo requerldo 
para la recepcidn de un 
dato vdido, desde un ele- 
mento de memorla, des- 
pubs de producirse una 
sehal de lecture. Otra for¬ 
ma de expresar este con- 
cepto es la siguiente: «ln- 


tervalo de tiempo exlsten- 
te entre la peticidn de in- 
formacidn y el instante en 
que esta Informacldn esti 
disponlble para ser usa- 
da.« 

ACCUMUIATOR: *Atu- 
mulador* 

Se trata de un registro 
(en ocasiones varies) 
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PCW 


ORGANIZACION INTERNA DE REGISTROS 


REG. A (8) 


^7 Byte de Flags CiQ 


s 

z 

X 

AC 

X 

p 

X 

C 


Reg. B (8) 

Reg. C (8) 

Reg. D (8) 

Reg. E (8) 

Reg. H (8) 

Reg. L (8) 

PC 

(16) 

SP 

(16) 


CARRY (ACARREO) 

PARITY (PARIDAD) 

AUXILIARY CARRY (ACARREO AUXILIAR) 
■ ZERO (CERO) 

SIGN (SIGNO) 


X: indefinido 


ORGANIZACION DE PARES DE REGISTROS 


A (8) FU\GS (8) 


PSW 


NOTA: El Byte mas a la izquierdo es 
el byte de orden alio poro operaciones 
oritmeticos y logicas. El byte Izquierdo 
es el primero envlodo al stock. El 
byte derecho es el primero recuperodo 
del stock. 


B 

(B/C) (16) 

D 

(D/E) (16) 

H 

(H/L) (16) 

PC 

(16) 

SP 

(16) 


FIGURA 1 - 


registro acumulador de 8 bits para 
operaciones matem^ticas o Idgicas 
(A); un registro de 16 bits para ges- 
tionar una pila de datos (SP); un re¬ 
gistro de 16 bits para gestionar el 
flujo del programs (PC); y un regis¬ 
tro formado por 5 bits llamados 
«bits de estado» o «flags» (del in- 
gl6s «banderas>>), utilizados por el 
microprocesador para marcar di- 
versos hechos. A estos cinco bits 
podemos acceder de forma directa 
prob^ndolos, o bien de forma indi¬ 
recta guardcindolos en memoria 


como ocho bits. La figura 1 ilustra 
la estructura de registros del 8080, 
y los flags se representan como si 
fueran ocho y formaran un byte, se- 
halando con una X los tres bits que 
no se corresponden con nmguno de 
los flags. 

El registro SP (Stack Pointer= 
Puntero de Pila) se utilize para 
guardar datos en mpmoria con co- 
modidad. Su contenido es la direc- 
ci6n de un ^rea de memoria adon- 
de va a parar el contenido de los re¬ 
gistros cuando utilizamos una ins- 


truccidn PUSH, y de donde recupe- 
ramos su contenido cuando utiliza¬ 
mos una instruccidn POP. Este 
^rea tambi6n la utilize el micropro¬ 
cesador de forma automditica cuan¬ 
do se ejecuta una instruccidn CAL, 
pero esto lo veremos con m^s de- 
talle en su momento. 

El registro PC (Programa Coun- 
ter=Contadorde Programa) contie- 
ne siempre la direccidn de la si- 
guiente instruccidn a ejecutar, y el 
programador no tiene que preocu- 
parse por dl, ya que el microproce¬ 
sador lo gestiona de forma auto- 
mdtica. 

Los flags tienen una doble fun- 
cidn. Ademds de permitir al progra¬ 
mador saber el estado en que se 
encuentra el microprocesador, con- 
taremos con una serie de instruc- 
ciones llamadas condicionales, las 
cuales se ejecutan o no en funcidn 
del estado de alguno de esos flags. 
Estas instrucciones son las que 
permiten que los programas «to- 
men decisiones». 

Las operaciones que puede rea- 
lizar el microprocesador con estos 
registros son bastante elementales: 
mover el contenido de uno a otro, 
sumar sus contenidos, restarlos, ro- 
tarlos a la derecha o a la izquierda, 
complementarlos, y las funciones 
Idgicas OR, AND y XOR. Como 
veis, no hay multiplicacidn, ni divi- 
sidn, ni numeros decimales, ni sen- 
tencia PRINT, ni bucles FOR... 
NEXT, ni nada parecido. Pero que 
no cunda el pdinico, que todo esto 
es posible. Y para el que lo dude, 
le recordamos que todas las Ins¬ 
trucciones BASIC son ejecutadas 
por el intdrprete BASIC grabado en 
la ROM, y que no es mds que un 
programa escrito en cddigo md- 
quina. 

Usando los registros 

El uso mds elemental de los re¬ 
gistros es introducir un valor en 
ellos. Esto podemos hacerlo en los 
registros A, B, C, D, E, H y L con- 


asociado con la Unidad 
Ldgica Aritmdtica (ALU), 
que temporalmente alma- 
cena sumas, expresiones 
arltmdticas y resultados 
Idgicos procedentes de la 
ALU. 

ACCUMCY: icixatHfud» 

Es el grade de llbertad 
existente frente al error. 


Generalmente se express 
el porcentaje de error 
miiximo. Por ejempio, 
una magnitud de seis df- 
gitos es menos precise 
que otra de ocho, aunque 
el valor expresado con 
seis digitos, correctamen- 
te tratado, pueda ser mis 
exacto que el de ocho di¬ 
gitos. 


ACK: *Amse de redbo 
(A€knowledge)» 

Tambiin caricter de 
control de exactitud. Es 
un mensaje de reconoci- 
miento, enviado a travis 
de un enlace de comuni- 
cacidn, para indicar que 
la recepcidn de datos ha 
side corrects. 


A/D: *Ane\6gko/D\g\- 
tah 

Se refiere a la conver- 
sidn de sehales analdgi- 
cas en digitales. Ver 
^Analog to Digital Con¬ 
verter". 











































































sider^ndolos como registros de 8 
bits, 0 en los registros BC, DE y HL 
consider^ndolos como registros de 
16 bits. 

Como registros de 8 bits tenemos 
estas instrucciones: 

MVI A,nn 
MVI B,nn 
MVI C,nn 
MVI D,nn 
MVI E,nn 
MVI H,nn 
MVI L,nn 
MVI M,nn 

Como registros de 16 bits tene¬ 
mos estas instrucciones: 

LXI B,nnnn 
LXI D.nnnn 
LXI H,nnnn 
LXI SP.nnnn 

MVI es abreviatura de MoVe In- 
mediate (Mueve el dato inmediato), 
y LXI es abreviatura de Load Index 
register Inmediate (Carga el regis- 
tro Indice con el dato inmediato). In¬ 
mediato se refiere a que el dato 
est^i situado en la posicidn de me- 
moria sigulente a la instruccidn. Re- 
gistro Indice se refiere a los regis¬ 
tros de 16 bits. 

La palabra nn representa un nu- 
mero de 8 bits (entre 0 y 255), y la 
palabra nnnn representa un nume- 
ro de 16 bits (entre 0 y 65535). Ob- 
servardis un registro que no hemos 
descrito, el registro M. En realidad 
no se trata de un registro, sino de 
una posicidn de memoria. En efec- 
to, el 8080 nos permite manejar po- 
siciones de memoria como si fue- 
ran registros, incrementdndolas, 
decrementdndolas, sumdndolas, 
restandolas o asigandoles un valor. 
M quiere decir «la direccidn de me¬ 
moria a la que apunta HL». Es de¬ 
cir, suponiendo que el registro do- 
ble HL contenga la direccidn 1345, 
la instruccidn MOV M, 26 hace que 
la direccidn de memoria 1345 pier- 


da su contenido anterior y pase a 
contener 26. 

Las instrucciones LXI B, LXI D y 
LXI H, aunque s6lo figure una letra, 
cargan el par de registros corres- 
pondiente (LXI B, nnnn carga el par 
BC con nnnn, LXI D, nnnn carga el 
par DE con nnnn y LXI H, nnnn car¬ 
ga el par HL con nnnn). La instruc- 
ci6n LXI SP, nnnn carga el registro 
SP 0 puntero de pila con el valor 
nnnn. La pila es una estructura de 
datos en memoria descedente, por 
lo que el valor con el que cargue- 
mos el registro SP serd el mds alto 
en memoria. Cada vez que envie- 
mos un dato a la pila con PUSH el 
valor de SP se decrementa, y cuan- 
do recuperemos un valor de ella 
con POP el puntero SP se incre- 
menta. 

El hecho de que esta estructura 
se name pila se debe a que se com- 
porta de forma similar a un apila- 
miento (por ejempio, de platos o de 
libros), es decir, el primer elemento 
que recuperamos es el ultimo que 
hemos depositado. 

Los datos que se manejan con la 
pila constan siempre de dos bytes, 
por lo que los incrementos y decre- 
mentos automdticos del registro SP 
producidos por las instrucciones 
PUSH, POP, CALL y RET, que ve- 
remos mds adelante, son siempre 
de dos unidades. 

Movimiento de dates 
entre registros 

De forma gendrica podemos des- 
cribir todas estas instrucciones 
como: 

MOV Ri, Ra 

donde R, y R 2 representan ambos 
a uno cualquiera de los registros de 
8 bits A, B, C, D, E, H, L y M. La 
excepcidn es la instruccion MOV 


M,M que no existe. Por tanto, las 
posibles instrucciones de este tipo 
son las que muestra la figura 2. 

Las instrucciones de transferen- 
cia de datos se completan con las 
siguientes: 

XCHG: intercambia el contenido 
del registro doble DE con el del re¬ 
gistro doble HL (XCHG es abrevia¬ 
tura de eXCHanGe, intercambia). 

LDAX B: carga el registro A con 
el contenido de la direccidn de me¬ 
moria a la que apunta el registro BC 
(LDAX B es abreviatura de LoaD A 
indexed \«ith B, carga A indexado 
con B). 

LDAX D: carga el registro A con 
el contenido de la direccibn de me¬ 
moria a la que apunta el registro 
DE. 

LDHL nnnn: carga el registro HL 
con el contenido de la direccibn de 
memoria especificada por nnnn y la 
s'lguiente. Esto se hace de este 
modo: L se carga con el valor de la 
direccibn indicada por nnnn, y H se 
carga con el valor de la direccibn in¬ 
dicada por nnnn-t-1. 

LDA nnnn: carga el registro A 
con el contenido de la direccibn de 
memoria indicada por nnnn. 

STAX B: guarda en la direccibn 
de memoria a la que apunta BC el 
contenido del registro A (STAX B 
es abreviatura de STore Acumula- 
tor indexed w/ith B, almacena el 
contenido del acumulador indexado 
con B). 

STAX D: guarda en la direccibn 
de memoria a la que apunta DE el 
contenido del registro A. 

SHLD nnnn: guarda en la direc¬ 
cibn de memoria especificada por 
nnnn y en la siguiente el contenido 
del registro HL. Esto se hace de 
este modo: en la direccibn nnnn se 
guarda el contenido del registro L, 
y en la direccibn nnnn-i-1 se guar¬ 
da el contenido del registro L. 


ADC: ^Convenor ana- 
ldgi€o/digital» 

Se trata da un circui'to 
encargado de transformer 
las senates analdgicas en 
digitales. 

Tambidn puede repre- 
sentar el nemdnico de 
una instruccidn de suma 


con acarreo, usada en los 
microprocesadores. 

ADDER: uSumadon 

Elemento aritmdtico 
que proporciona en su sa- 
lida la suma de dos o mis 
numeros, presentes en 
sus entradas, asi como el 
acarreo. 


ADDRESS: ^Diretddn* 

Valor empleado por la 
CPU para indicar la posi- 
ci6n de una palabra en la 
memoria. Es tfpico en los 
microprocesadores que 
las direcciones dispongan 
de 16 bits de longitud, to 
cue! permite posicionar 


haste 64 K posiciones 
(1 K= 1024). 

ADDREU BUS: *Bus de 
dinaioaes» 

Juego de llneas elictri- 
cas (generaimente 16) 
usado para transmitir di¬ 
recciones, normatmente 
desde ei microprocesador 
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TRANSFERENCIA DE DATOS EHIRE REGISTROS 


MOVM 

MOV B,A 

MOV C,A 

MOV D,A 

M0VA,B 

MOV B,B 

MOV C,B 

MOV D,B 

M0VA,C 

MOV B,C 

MOV C,C 

MOV D,C 

MOV A,D 

MOV B,D 

MOV C,D 

MOV D,D 

MOVM 

MOV B,E 

MOV C,E 

MOV D,E 

MOVM 

MOV B,H 

MOV C,H 

MOV D,H 

MOVM 

MOV B,1 

MOV C,L 

MOV D,1 

M0VA,M 

MOV B,M 

MOV C,M 

MOV D,M 

MOV E,A 

MOV H,A 

MOV 1,A 

MOV M,A 

MOV E,B 

MOV H,B 

MOV L,B 

MOV M,B 

MOV E,C 

MOV H,€ 

MOV 1,C 

M0VM,C 

MOV E,D 

MOV H,D 

MOV L,D 

MOV M,D 

MOV E,E 

MOV H,E 

MOV 1,E 

MOV M,E 

MOV E,H 

MOV H,H 

MOV 1,H 

MOV M,H 

MOV E,1 

MOV H,L 

M0VL,1 

MOV M,1 

MOV E,M 

MOV H,M 

MOV L,M 



Figure 2. Instrucclones de transferencia de datos entre registros del 8080. 
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STA nnnn: guarda en la direc- 
cidn de memoria indicada por nnnn 
el contenido del registro A o Acu- 
mulador. 


Bien, esto es todo'por el momen- 
to. En el prdximo capitulo veremos 
un poco c6mo manejar estas ins¬ 
trucclones, las llamadas subrutinas, 


y comenzaremos a manejar las 
herramlentas de programacidn. 
Mientras tanto leeros despacio este 
capitulo y tratad de entenderlo bien. 


a la memoria o los ele- 
mentos de Entradas/Sa- 
lidas. 

ADORISS DiCODIMG: 
•DemdHiteddn de di- 
wdones* 

Proceso de seleccidn 
de una direccidn espedfi- 
ca 0 de un campo de di- 


recciones, que habilita a 
un unico elemento. 

ADORES FORMAT: •For- 
male de diretd6n» 

Orden de las partes de 
la direccidn de una ins- 
truccidn, tales como las 
necesarias para identifi- 
car el canal, mddulo, pis- 


ta, etcdtera, en un siste- 
ma de disco. 

ADDRESS REGISTER: 
•Registro de diretd6n» 

Registro en el que se 
almacena una direccidn. 

ADDRESSING MODES: 
•Modes de direaiona- 


miento» 

Son los diversos mdto- 
dos que existen para es- 
pecificar una direccidn 
como parte de una ins- 
truccidn. Entre los mis 
conocidos podemos citar 
el «directo», «indirecto», 
«inmediato» e «indexa- 
do». 
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ENTRADAS 
Y SALIDAS 

F ISICAS Y 
LOGICAS 

Una orden transitoria es tan solo un 
programa almacenado en disco que se 
hace funcionar tecleando su nombre. Hay 
ordenes transitorias provistas con CP/M 
Plus que te permilen hacer varias cosas, 
tales como copiar ficheros y cambiar la 
forma de tus trabajos de computador. 

Estos son llamados utilidades. Programas 
comerciales tales como bases de datos y 
procesadores de textos son llamados 
aplicaciones. 


informaci6n de entrada y proporcio- 
nar resultados. Cuando tu (o tus 
programas) quer^is que CP/M reci- 
ba 0 emita informacion, decidle el 
nombre del dispositive Idgico que 
quer^is usar. Los nombres de 6s- 
tos son: 

CONIN — dispositive de entrada 
de la consola (teclado). 

CONOUT — dispositive de sall- 
da de la consola (pantalla). 

AUXIN — dispositive de entrada T 
auxiliar (interface RS232 si esta 
disponible). 

AUXOUT — dispositive de salida 
auxiliar (interface RS232 si esta 
disponible). 

LST — Impresora. 

Cada dispositive logico va aso- 
clado con uno o m6s dispositivos fi- 
slcos, los cuales, actualmente, son 
controlados por hardware. Los dis¬ 
positivos fisicos en el Amstrad tie- 
nen los sigulentes nombres: 

CRT — pantalla y teclado. 

LPT — impresora. 

SIO — interface serie (si esta 
disponible). 

NUL — dispositive nulo. 

Usando la terminologia oficial de- 
cimos que los dispositivos fisicos 
tienen asignado un dispositive Idgi- 
co. Puedes tener cualquier numero 
de dispositivos fisicos asignados al 
mismo dispositive Idgico, tambidn 
cualquier numero de dispositivos 
Idgicos pueden tener el mismo dis¬ 
positive fisico asignado a ellos. 

Asi, por ejempio, si tu quieres 
una copia en impresora de todo lo 
que se ve en la consola, asignarias al 
dispositive fi'sico LPT (impresora) y 
el dispositive fisico CRT (pantalla) 
al dispositive Idgico CONOUT. Ve- 
remos edmo hacer esto en un me¬ 
mento. 


DEVICE 


HEIP 

HELP es una utilidad de grandes 
beneficios. Esta contenida en el 
disco del DR. Logo y puede ser lla- 
mada tecleando simplemente: 

HELP 

Entonces el programa te enseha- 
ra una gran lista de diferentes tdpl- 
cos, de los cuales tu puedes con- 
seguir informacidn; de hecho, todas 
las ordenes de CP/M y utilidades 
tienen aquf informacidn de ayuda. 

Cuando aparezea HELP> teclea: 


PIP 

para conseguir una pagina de infor¬ 
macidn general del archive PIP. Al 
final de la pagina de informacidn 
HELP despliega todos los subtdpr- 
cos posibles, en este caso EXAM¬ 
PLES y OPTIONS, Teclea: 

.OPTIONS 

para conseguir una pdgina mds ex- 
tensa, describiendo varias funcio- 
nes de PIP. 

El ordenador es inutil a menos 
que pueda recibir instrucciones e 


CP/M Plus incluye la utilidad tran¬ 
sitoria de DEVICE que te permite 
examinar y cambiar las asignaciones 
de los dispositivos de tu ordenador. 
Sdio tecleando: 

DEVICE 

dispondrds de una lista de los dis¬ 
positivos fisicos de tu ordenador y 
todas las caracteristicas especiales 
que tienen (normalmente no tienen 
ninguna) y si los dispositivos son de 
entrada, salida, serie o usan el pro- 
tocolo XON. 

Device tambien te dar6 la lista de 
dispositivos fisicos que son corrien- 
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Cbdigos de control del teclado. El simbolo' representa a la tecla. 


temente asignados a cada disposi¬ 
tive Idgico y te dar^i inmediatamen- 
te una nueva asignacidn. Si no 
quieres cambiar nada pulsa RE¬ 
TURN. 

Si tienes tu impresora conectada 
y en linea, prueba escribiendo: 

CONOUT:=CRT,LPT 

Esto te asignar^ al mismo tiem- 
po los dispositivos fisicos de la pan- 
talla y la impresora al dispositive Id¬ 
gico de la consola. Todo lo que 
CP/M (o un programa) escribe en la 
pantalla tambidn serd enviado a la 
Impresora. 

Para desconectar un dispositive 
Idgico puedes asignarle el disposi¬ 
tive NUL. Esto te aceptard todo lo 
que envies como salidas que quie¬ 
res desechar. Por eso si quieres 
desconectar la impresora mientras 
pruebas un programa que en otro 
case gastarfa un montdn de papel, 
podrias escribir: 

DEVICE LST:=NUL 

y toda salida a la impresora serd 
simplemente ignorada. 

PUT y GET 

Otras dos utilidades que tambidn 
te permiten manipular entradas y 
salidas son PUT y GET. Con dstas 
puedes conectar con los archives 
de disco como la fuente o el desti¬ 
ne para la entrada o salida del pro¬ 
grama respectivamente. 

PUT te permite redireccionar la 
salida enviada a la consola (panta¬ 
lla) 0 a la impresora y ademds es- 
cribirlo como archive en un disco. 
Las drdenes que le das al CP/M 
son raramente ordenadas —en ge¬ 
neral, CP/M ha side correctamente 
ordenado para la brevedad y obs- 
curidad de la mayorfa de sus 6rde- 
nes y mensajes. AquI, por una vez, 
todo es dulce y luminoso y puedes 
escribir: 

PUT CONSOLE OUTPUT TO 

FILE B:SCREEN.TXT 

para hacer exactamente lo que dice 
(pon la salida de la consola al fiche- 
ro B:SCREEN.TXT). Desde ahora 
todas las salidas que envies a la 
pantalla ser^n puestas dentro del 
archive SCREEN.TXT en la unidad 
de disco B. Salida que sin embar¬ 
go todavfa estard apareciendo en 
pantalla —si quieres que todas las 
salidas entren en un archive y no 


se muestren en la pantalla. teclea: 

PUT CONSOLE OUTPUT TO 
FILE SECRET.DOC [NO ECHO] 

La opcidn [NO ECHO] le dice a 
CP/M que no repita la salida en la 
pantalla, simplemente. 

Los lectores m^is observadores 
se habr^n dado cuenta que los 
ejemplos usan la unidad B. Los 
usuarios del PCW 8256 deber^n 
modificar esto a la unidad M si pre- 
tenden poner en practice las dr- 
denes. 

Otra posible opcidn el [FILTER]. 
Esto indica a CP/M que debe con- 
vertir cualquier eddigo de control 
enviado a la pantalla en caracteres 
imprimibles antes de que sean al- 
macenados en el archive. 

Normalmente, el redirecciona- 
miento producido por PUT es tem¬ 
poral y se convertird en normal al 
continuar el programa que estabas 
utilizando antes de usar PUT. Sin 
embargo, si quieres cambiar la di- 
reccidn de todas las salidas hasta 
una posterior ocasidn, utilize la op¬ 
cidn [SYSTEM], Para restaurar la 
situacidn normal, debes utilizer la 
orden: 

PUT CONSOLE OUTPUT 
TO CONSOLE 

que deberfa ser autoexplicatoria 
(pon la salida de la consola a la 
consola). 


opciones 

Las opciones pueden combinar- 
se, y todo lo anterior tambidn se 


dpiica al redireccionar la salida a la 
impresora. Asf, por ejempio: 

PUT PRINTER OUTPUT TO 

FILE B:PRINTER.OUT [NO 
ECHO.SYSTEM] 

que desviard por complete toda sa¬ 
lida de la impresora, hasta poste¬ 
rior orden, al archive del disco 
PRINTER.OUT en la unidad B. 

La utilidad de GET, por^tra par¬ 
te, te proporciona un medb de re¬ 
direccionar la entrada, tanto a 
CP/M como a tus programas. 

En lugar de usar la entrada siem- 
pre proveniente de la consola (el te¬ 
clado), puedes usar GET para de- 
cir a CP/M que quieres tomar la en¬ 
trada del archive de texto del disco, 
que contiene una secuencia de ins- 
trucciones para tus programas y/o 
CP/M. Si tecleas; 

GET FILE B:STARTKEY.TXT 


ADVENTURE 

toda entrada que se espere del pro¬ 
grama ADVENTURE serd propor- 
cionada del archive START- 
KEY.TXT de la unidad B en lugar 
de la consola. En este ejempio pue¬ 
des utilizarlo para empezar el jue- 
go e introducir las instrucciones ne- 
cesarias que te lleven al drea que 
estabas explorando, sin tener que 
escribirlo todo cada vez que empie- 
zas de nuevo. 

GET restituird la entrada a la con¬ 
sola cuando se alcanza el final del 
archive STARTKEY.TXT o cuando 
introduzcas: 

GET CONSOLE 


Combinacidii de varies 

—j- 


y en el mensaje a> escribes: 
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Tanto si se alcanza como si no el 
final de las ordenes del archivo 
STARTKEY.TXT cuando el progra- 
ma ADVENTURE finaliza, toda en- 
trada sera restituida a la consola. 
De modo similar a PUT, si quieres 
redireccionar permanentemente la 
entrada al archivo deberas especi- 
ficarlo con la opcion [SYSTEM], 
Tambien, si no quieres que sal- 
gan en la pantalla las salidas del ar¬ 
chivo, la opcion [NO ECHO] te lo 
proporcionara. Asi, como ejempio; 

GET FILE INPUT.FIL 
[SYSTEM,NO ECHO] 

sera redirigida toda entrada para 
ambos, CP/M y programas, a tu ar¬ 
chivo INPUT.FIL en la unidad impli- 
cita 0 si aparece el final del archivo 
a la orden GET CONSOLE. 

Esto solamente es util si previa- 
mente conoces con exactitud que 
salida va a ser necesaria para el 
CP/M y cualquier programa que se 
este ejecutando mientras que la en¬ 
trada este redirigida. En general. 


los archives SUBMIT proporcionan 
un mejor metodo para redireccionar 
entradas a gran escala. 

Mas 0 menos en cualquier me¬ 
mento que estes tratando CP/M y 
en muchos programas (especial- 
mente de utilidades) puedes empe- 
zar la repeticion de salida de la pan¬ 
talla a la impresora escribiendo 
simplemente Alt-i-P. Toda salida a 
la pantalla sera enviada a la impre¬ 
sora hasta que pulses OFF. En rea¬ 
lidad tiene un efecto similar a la 
orden: 

DEVICE CONOUT:=LPT,CRT 

la cual ha sido vista con anteriori- 
dad, pero es mas rapido —y la im¬ 
presora puede ser activada sin otro 
programa. 

Codigos de control 

del teclado 

Hay otro uso de los codigos de 
control que puedes darlos desde el 


teclado. Por ejempio, si quieres pa- 
rar la salida de un programa para 
que puedas leerlo, utiliza Alta-f-S. El 
ordenador suspendera entonces to- 
das las operaciones hasta que re- 
ciba Alt-f-O para continuar. 

Presionando Alt-t-C en la mayo- 
ria de las utilidades fracasara y de- 
volvera el control a CP/M. Muchos 
programas mas largos y complejos, 
tales como Bases de Datos, pue- 
den admitir un Alt-i-C y responderlo. 

La figura 1 relaciona todos los cb- 
digos de control del teclado que CP/M 
entiende. El teclado del PCW tiene 
muchos de estos codigos cifrados 
para claves especiales, que estan 
tambien mostrados en la figura 1. Fi- 
jate que si utilizes una configuracion 
clave alternative (tal como KEYS.WP) 
la clave especial no trabajara correc- 
tamente. Un codigo que merece 
atencion es Alt-i-W — CCPIA en el 
teclado normal del PCW. Esta lla- 
mara a la linea de orden escrita con 
anterioridad y que puedes ahorrar- 
te el teclearla de nuevo. 




^Tienes algo que cambiar, comprar o vender? 'fl 
quiza ofertas o demandas trabajo...? 


XXV FESnVAI. KXJQORICO 
DE tjOS P1R1NEOS 



ENVIA ESn 
CUPON CON 
50 PESETAS 
EN SELLOS 

AMSTRilDl/Sffl 

Avda. del 
Mediterrd- 
neo, 7 , 1/ D 
28007 

Madrid E$R 

Estos anuncios est^n reservados 
exclusivamente a particulares y sin 
objetivos comerciales: ofertas de 
trabajo, intercambio y venta de 
material de ocasidn, creacion de 
clubes, cambio de experiencias, 
contactos y cualquier otro servicio utii 
a nuestros lectores. Los anuncios de 
venta e intercambio de programas no 
originales seran rechazados 
sistemdticamente. 


iQfertascambio 


□ TRABAJO 

□ COMPRO 


□ VENDO 

□ CAMBIO 


COMUNIDAD AUTONOMA 


AMSTdAD USER no qoraiiliza ninqiin plazo (Je piiblicacion y se reserva el dereclio a pubiicar los anuncios. 












































































IIMFORMATICA 


iNUEVA TIENDA! 



OFERTAS POR 
INAUGURACION 

10 DISC. 3” 

AMSOFT = 4.000 
10 DISC. 5,25” DCDD = 800 
JOYSTICK PCW = 5.500 
CONECTOR 2 
JOYSTICK = 1.500 


150 + PARA 

EL UNIVERSO 
DEL «S0FTWARE» 


NUEVA DIRECCION 

a JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54 
2800^ MADRID 
TEL. (91) 248 54 81 
METRO: ARGUELLES 0 
VENTURA RODRIGUEZ 


APERTURA 
4 DE ABRIL 


ABIERTO DE LUNES A SABADOS 
DE 10 A2 YDE4.30 A8.30 


il 


VEN A VISITARNOS O ESCRIBENOS!! 


AMSTRAD 


MULTIFACE TWO .... 16.500 

OISCOLOGY 3 . 6.000-0 

ADVANCED ART STU¬ 
DIO . 8 400-0 

ART STUDIO . 5.500-0 

BAHLE FOR MIDWAY 1 200 
BAHLE FOR MIDWAY 2.000-0 
BAHLE OF BRITAIN .. 1200 
BAHLE OF BRITAIN .. 2.000-0 


BOB WINNER . 2.500-0 

BUGGY BOY . 875 

BARBARIAN . 1.200 

CALIFORNIA GAMES . 875 

CHAMONIX CHALLEN¬ 
GE . 875 

CHAMONIX CHALLEN¬ 
GE . 1.950-0 

CORRECAMINOS/SO- 

LOMONSKEY . 2.250-0 

CYRUS II CHESS .... 1.900 
CYRUS II CHESS .... 2.800-0 
COLOSSUS CHESS 4 . 1.800 
COLOSSUS CHESS 4 . 3.600-0 
CAPITAN AMERICA ... 875 

COMMANDO . 2.250-0 

COMMANDO . 875 

OEFLEXTOR . 875 

DESPERADO . 875 

DESPERADO/SURVI¬ 
VOR . 2.250-0 

DON QUIJOTE/MEGA- 

CORP . 2.250-0 

DEATH OR GLORY ... 875 

DINAMIC DISC PACK . 2.750-0 

DAKAR 4x4 . 2.750-0 

DAKAR MOTO . 2.750-0 

EPYX ON AMSTRAD .. 3.750-0 

EXOLON . 875 

EX0L0N7ZYNAPS .... 2.250-0 

EL CIO . 875 

ENOURO RACER . 880 

ENDURO RACER . 2.200-0 

FREDDY HARDEST ... 875 

FREDDY HAfl- 
DEST/PHANTIS .... 2.250-0 
F. MARTIN BASKET .. 875 

F. MARTIN BASKET .. 2.250-0 


GOODY . 995 

GOODY . 1.995-0 

GUADALCANAL . 880 

GUADALCANAL . 2.200-0 

GAUNTLET II . 875 

GAUNTLETS 11/720 ... 2.250-0 

GRYZOR . 875 

GRAND PnX 500 CC . 995 

GRAND PRIX 500 CC . 2.200-0 
GHOSTS’N GOBLINS . 875 

GHOSTS'N GOBLINS . 2.250-0 

I K -P . 880 

I K -f . 2.200 0 

INDIANA JONES/720 . 2.250-0 

IZNOGOUD. 1 200 

I2NOGOUD . 2.750-0 

JACKAL . 875 

JACKAL . 2.200-0 

MATCH DAY 2 . 875 

MATCH DAY 2/PHAN¬ 
TOM CLUB . 2.250-0 

MASTER DEL UNIVER¬ 
SO . 875 

MASK 2 . 875 

NIGEL MANSELL G. 

PRIX . 875 

OUT RUN. 1 200 

OUT RUN . 2.250-0 

PLATOON . 875 

PACKMONSTRUO ... 1.200 
PACKMONSTRUO ... 2.250-0 

PHANTOM CLUB . 875 _ 

PROHIBITION . 1.200 

PROHIBITION . 2.750-0 

PHANTIS . 876 

RENEGADE . 875 

RENEGADE/WIZBALL . 2.250-0 

RAMPAGE . 880 

RAMPAGE . 2 200-0 

RAMPARTS . 875 

STARTING BLOCKS .. 2.750-0 
SUPER HANG ON .... 2.200-0 

SUPER SPRINT . 880 

SUPER SPRINT . 2.250-0 

SAMURAI TRIL./THING 

B.B. 2 250-0 

SENTINEL . 875 


STIFFLIP/BARBARIAN 2.250-0 
TRIVIAL PURSUIT .... 3.400 
TRIVIAL PURSUIT .... 4.300-0 

TENNIS 30 . 995 

TENNIS 30 . 2. 200 D 

TRAPDOOR 2 . 875 

TRAPDOOR 2 .. 1.950-0 

THE VIKING . 1.950-0 

WONDER BOY . 880 

WONDER BOY . 2 200-0 

WORLD GAMES . 875 

YOGI BEAR . 875 

YOGI BEAR . 1 950-0 

ZOMBI . 1.000-0 

30 GRAND PRIX . 2 000 

30 GRAND PRIX . 2.800-0 

6PAK1 . 1750 

6PAK 1 . 2.750-0 

6PAK2 . 1.750 

6PAK 2 . 2.750-0 


PCW 6256-8512 


ACE . 4.200 

BATMAN . 3.000 

BOUNDER . 3 800 

BRUNO BOXING . 4.200 

COLOSSUS CHESS 4 . 3.800 
CYRUS II CHESS .... 4.200 
CLASSIC COLLECTION 

VOL. 1 . 3.800 

CUSSIC COLLECTION 

VOL. 2 . 3.800 

DISTRACTION (3 JUE- 

GOS) . 4.200 

FAIRLICHT2 . 3.500 

HEAD OVER HEELS .. 3.200 
JAMES BOND 007 ... 3 500 

MATCH DAY 2 . 3.500 

ORPHEE (CONVERSA- 

CIONALI . 4.200 

PAK ALLIGATA (2 JUE- 

GOS) . 3.800 

SNOOKER BILLAR ... 4.200 
STRIKE FORCE 
HARRIER . 4.200 


STAR GLIDER . 5.200 

TAU CETI . 4.200 

TOMAHAWK . 4.200 

JOYSTICK + INTERFA 
CE(SINJUEGO)... 5 500 


PC 1512 Y COMPATIBLES 


ACE . 4 400 

ACE 2 . 4.400 

ARKANOID . 3.900 

ALEX H. BILUR . 2.300 

AJEDREZ . 3.900 

CONFLICT IN VIETNAM 5.200 
CRUSADE IN EUROPE 5.200 
DECISION IN THE DE¬ 
SERT . 5.200 

DESTROYER . 5.000 

EPYX ON PC (3 JUE 

GOS) . 3.900 

F 15 STIKE EAGLE ... 4.500 

GATO . 3.500 

GOODY . 4.400 

INFILTRATOR . 3.900 

LIVINGSTONE SUPON- 

GO . 4 400 

LAST MISSION . 4.400 

MARBLE MADNESS ..4.700 

MEAN 18 GOLF . 4.500 

MACADAM BUMPER . 3.900 

PROHIBITION . 3.900 

PROOOLF . 2 300 

SUB BAHLE . 5.500 

STARGLIDER . 5.200 

SOLO FLIGHT . 4 400 

STRIP POKER . 3.900 

SILENT SERVICE . 5.000 

STORM . 2.300 

TWO ON TWO . 5.000 

TOP GUN . 3 900 

WORLD CLASS LEADER 

BOARD . 3.900 

WORLD GAMES . 4.500 

5 A SIDE (FUTBOL) .. 2.300 


JOYSTICKS’S 

CHEETAH 125 0 . 

2.200 

CHEETAH MACH 1 ... 

3.400 

KONIK (SPEED KING) . 

2.800 

QUICK SHOT 1 . 

1.100 

PHASORONE . 

3.200 

PRO 9000 . 

3.400 

MATERIAL OFERTAS 


DISCOS 3'AMSOFT 10 

U . 4.000 

DISCOS 3.5* SC 10 U . 2.400 
DISCOS 3 5'DC 10 U. 3 600 
DISCOS 5.25 DC/DD 10 

U . 800 

CONECTOR 2 JOYSTICK 

CPC. 1.500 

JOYSTICK + TARJETA 

PC 1512. 9.800 

CABLE CASSEHE 6128 1 200 
TAPA TECLAOO CPC 

464 . 2.300 

TAPA TECLAOO CPC 

6128 . 2.500 

TAPA TECLAOO PC 

1512. 3.000 

ARCHIVADOR 3* 50 U . 3.400 
ARCHIVADOR 5" 50 

U. 3.800 

ARCHIVADOR *SPACE" 

3 5*. 3.900 

ARCHIVADOR "SPACE* 

5* . 4.200 


' IVA INCLUIDO 

- TOMAMOS TUS PEDIDOS POR 
TELEFONO (91) 248 54 81 


^^CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR a; COCONUT INFORMATICA. JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54. 28008-MADRID 


NOMBRE/APELLIDOS:_______ 

DIRECCION COMPLETA:-—-—- 

______ TEL. __ 

TITULOS: PRECIO: 


FORMA DE PAGO: 

□ POR CHEQUE (A 


NOMBRE DE COCONUT INFORMATICA) 


□ CONTRA REEMBOLSO 


GASTOS DE ENVIO 200 _ | 

TOTAL: _ I 

_ } 






















































































































































































STRIKE FORCE HARRIER 

nmmm 


*?SJ in 



STRIKE 

FORCE 



Pon a prueba tu pericia como 
piloto y tu sangre fria en el 
combote con este excelente 
simulador de vuelo 


P ERSONALMENTE, 
creo que s6lo To¬ 
mahawk me ha he- 
cho sentir tan pocas ga- 
nas de separarme del te- 
clado de mi PCW. Con- 
vertirdo 6ste en un com- 
pleto panel de control de 
vuelo, aferrado al silldn, 
concentre mi atencibn en 
la siempre complicada 
operacibn de despegue 
del aparato. Y es que el 
Harrier no es un avibn 
convencional, sino de los 
conocidos como de «des- 
pegue ver1ical». Vamos, 
que la cosa no es tan sen- 
cilla como darle velocidad 
al motor, correr por la pis- 
ta y levantar los alerones. 

Pero bueno, con un 
poco de prbctica todo se 
consigue. Y ahora que 
estamos en vuelo ^qub 
tenemos que hacer? 
Bien, nos encontramos 
con problemas pasivos. 


como son las montahas 
que tenemos que esqui- 
var, los disparos de los 
antiabreos y los misiles 
que nos lanzan los avio- 
nes enemigos. Adembs, 
nuestra misibn consists 
en destruir tantos objeti- 
vos enemigos como sea 
posible. Bbsicamente los 
objetivos enemigos son 
tanques y plataformas de 
lanzamlento de misiles 
SAM. Por supuesto, tam- 
bibn hemos de enfrentar- 
nos con los aviones ene¬ 
migos encargados de de¬ 
fender las plataformas de 
lanzamlento. 

Sin embargo, dado que 
la simulacibn estb muy lo- 
grada, exists la dificultad 
extra de mantener el 
avibn en corrects vuelo y 
no estrellarnos, ni que- 
darnos cabeza abajo, et- 
cbtera. 

En la parte inferior de la 


pantalla disponemos del 
panel de instrumentos. 
En bl hay una ventana a 
travbs de la cual el orde- 
nador de abordo nos pro- 
porciona informes relati¬ 
ves al vuelo, la existencia 
de objetivos abreos cer- 
canos, si nos persigue un 
cohete aire-aire, etcbtera. 
En la pantalla de radar 
observamos a nuestro 
avibn y los enemigos. La- 
mentablemente tanto bs- 
tos como aqubi van de- 
jando un rastro en ia pan¬ 
talla, lo que en ocaslones, 
tras largo rato de juego, 
hace que no se distingan 
los rastros de los aviones 
0 los tanques. No obstan¬ 
te, durante el juego pode- 
mos «limpiar» de rastros 
la pantalla de radar pul- 
sando una tecla. 

La zona de combats es 
muy amplia. Consideran- 
do que la zona que mues- 
tra el radar es un bloque, 
contamos con infinidad 
de bloques, que se nom- 
bra mediants dos letras. 
Por ejempio, el juego co- 
mlenza en el bloque AA, 
y podemos salir de bl por 
el norte o por el este. Por 
el norte vamos al bloque 
AB y por el este al BA. En 
cada bloque encontramos 
palsajes diferentes y sl- 
tuaciones distintas. 

Las armas con las que 
contamos son ametralla- 
doras, y dos tipos de mi¬ 
siles. 

Los grbficos estbn bien 


teniendo en cuenta las 
capacidades de la mbqui- 
na. Los brboles, tanques, 
aviones, etcbtera, son tri- 
dimensionales, y lo sufi- 
cientemente claros para 
distinguirlos. Se trata en 
definitiva de un gran jue¬ 
go para los aficionados a 
la acci'bn y a la sensacibn 
vertiginosade vdar. 


DISTRIBUIDOR: abc 

SOFT. Santa Cruz de 
Marcenado, 31. Telbfono 
248 82 13. 

LO MEJOR: Prbctica- 
mente todo. 

LO PEOR: Que el PCW 
no permits grandes efec- 
tos de sonido. 

Material cedido por CO¬ 
CONUT INFORMATICA. 
Tutor, 50, bajo, derecha 
28008 Madrid. Telbfono 
248 54 81. 


GRAFICOS ACCION ADICCION 




Atacando en picado a un objativo en tierra: un tanque. 






























































































































































































■JUEGOS 


TAU 

CETI 

Isaac Asimov, Stanislav 
Lem, Arthur C. Clarke... a 
ellos quisiera verbs inten- 
tando llegar al final de este 
juego. 



El juego comienza en una base militar. 



Memos llegado a una subestacibn nuclear. 



Desde esta pantalla podemos manejar las barras re- 
frigerantes. 


L a historia comienza 
en el ano 2047 de 
nuestra era con 
un gran invento que per- 
mite la creacidn de com¬ 
bustible a partir del hidrd- 
geno. Este invento posibi- 
lita la exploracidn y colo- 
nizacion de sistemas pla- 
netarios a los que antes 
no era posible acceder 
dadas las enormes dis- 
tancias a las que se en- 
contraban. 

En el ano 2050 llegan 
los primeros colonizado- 
res a Tau Ceti. Mientras 
tanto, diferentes grupos 
exploraban Alpha Cen- 
tauri, Van Maanen’s Star 
y Beta Hydry. La llegada 
de la expedicion al plane- 
ta Tau Ceti se sucedio sin 
problemas; nada pareci'a 
existir sobre aquel deser- 
tico e inhdspito paraje. 
Bastaron noventa ahos 
para cambiar por comple¬ 
te el planeta. Se constru- 
yeron alrededor de treinta 
ciudades dotadas de la 


mas adelantada tecnolo- 
gia. 

Lo que al principle fue 
una expedicion de coloni- 
zadores, hoy se habia 
convertido en un planeta 
rico, prdspero y moderno. 
Fue entonces, en el ario 
2150, cuando sobrevino 
el desastre: una plaga 
mortal cruzd el planeta 
causando la muerte y la 
destruccidn. En una Ciu¬ 
dad tras otra, van cayen- 
do las vfctimas del temi- 
ble enemigo. Los anti- 
guos colonizadores opta- 
ron por tomar la decision 
mds prudente: evacuar 
con urgencia el planeta 
antes de que la muerte 
acabara con todo. Asi es 
como Tau Ceti queda su- 
mido en la agonia y go- 
bernado por los robots del 
sistema de mantenimien- 
to. 

En los ahos siguientes 
fueron varias las expedi- 
ciones que intentaron re- 
colonizar los planetas 


perdidos, pero ninguna 
de ellas pudo escapar 
con vida. El sistema de 
defense que ellos mismos 
habian creado les destru- 
y6 sin compasion. 

Tu mision 

Habia que acabar con 
el sistema de defensas 


sin arrasar el planeta en- 
tero. El problema era 
c6mo llevar a cabo seme- 
jante mision y quien po- 
dria hacerlo. Se llegd a la 
conclusidn de que solo un 
avanzado piloto podria 
realizarla. Este piloto te¬ 
nia que llegar a Centralis, 
capital del planeta, e inca- 
pacitar el reactor que es- 
taba suministrando la 
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El planeta TAU CETI. 


I 



Centro de suministros militar. 



El mapa nos permite locallzar cualquier ciudad sobre 
el planeta y las rutas que las comunican. 


energia a los robots de 
Tau Ceti. Evidentemente, 
el piloto eres tu, lector, y 
Centralis tu objetivo. Que 
la suerte te acompane. 

El juego 

Tu nave es un caza in¬ 
terceptor de superficie, 
creado con la tecnica mas 


moderna y extraordinaria- 
mente peligroso. Las es- 
pecificaciones del arma- 
mento son: 

— Un Iciser potente, 
aunque con una molesta 
tendencia a calentarse. 

— Un sistema de es¬ 
cudo defensive. 

— Ocho misiles guia- 
dos por radar, capaces de 
deshacer en mil pedazos 


cualquier cosa excepto 
las estaciones y los reac- 
tores. 

— Ocho misiles anti- 
misil (AMM). 

— Ocho bengalas 
para iluminar el escenario 
del combate por la noche. 

— Un sistema de vi- 
sidn nocturna por infrarro- 
jos. 

Dispones tambien de 
un mapa del planeta Tau 
Ceti en el que estan se- 
haladas las ciudades que 
debes recorrer para bus- 
car las barras refrigerado- 
ras del reactor. En cada 
ciudad existe una esta- 
cion nuclear, aunque no 
en todas encontraras al- 
guna barra refrigerante. 

Sin embargo, como ya 
hemos explicado, la ra- 
diacibn ha destrozado los 
circuitos de reconoci- 
miento de las detensas y 
estas te atacaran en 
cuanto entres en su radio 
de alcance. La lucha es 
bastante dura y no es fa- 
cil responder al ataque si- 
multbneo de varies robots 
a la vez. 

Existen tambien unas 
estaciones de salto que 
son el unico medio para 
viajar de una ciudad a 
otra. Hay una para cada 
salida marcada en el 
mapa, y su uso gasta par¬ 
te del combustible del que 
dispones. A proposito, 
procure no disparar con¬ 
tra las estaciones de sal¬ 
to; si lo haces, no se abri- 
ran. 


El juego es una mezcia 
de aventura conversacio- 
nal muy limitada y accidn 
«mata-mata», y en con- 
junto resulta muy adictivo, 
con los alicientes ahadi- 
dos de que el tiempo de 
juego corresponde al 
tiempo real, que hay sali- 
das y puestas de sol, grb- 
ficos buenos y bgiles de 
movimientos, y contamos 
con la posibilidad de sal- 
var el estado del juego 
para seguir por donde va- 
mos en otro memento. 
Muy recomendable. 

DISTRIBUIDOR: abc 

Soft. 

LO MEJOR: la mezcia de 
aventura y accidn. 

LO PEOR: iquien quiere 
traducirlo del ingles? 

Material cedido por 
COCONUT INFORMATI- 
CA. Juan Alvarez Mendi- 
zabal, 54, bajo derecha. 
28008 Madrid. Telefono 
248 54 81. 
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■ Agenda telefonica 
con Locoscript 


Este Iruco puede ser 
util a lodos los usuarios 
del PCW. Consiste en ha- 
cer una AGENDA con Lo- 
coScript. Para ello crea- 
mos en un grupo que nos 
vaya bien, un documento 
que llamamos AGENDA. 
No es necesario modificar 
el formato de origen, bas- 
ta con hacer un renglon 
complete en video inver¬ 
se, en cuyo centre escri- 
bimos NOTAS. Debajo 
del cual haremos las ano- 
taciones que necesite- 
mos. En otra pagina y de 
la misma manera, en vi- 


y cambiar el disco de 
arranque para que la 
AGENDA no nos ocupe 
espacio en el disco de da¬ 
tes. Si no queremos tener 
tanta informacion junta 
podemos dedicar un gru¬ 
po a la,AGENDA y sus 
tres documentos seran: 
NOTAS, DIETARIO y TE- 
LEFONOS, operando in- 
dependientemente con 
cada uno de ellos. 

Ademas, podemos utili¬ 
zer la funcibn BUSCAR 
de LocoScript para que 
nos encuentre en la agen¬ 
da la informacion desea- 
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deo inverse, escribimos 
DIETARIO y hacemos 
renglones que digan DIA 
1, DIA 2, etcetera, hasta 
DIA 31. Entre cada uno 
de estos renglones deja- 
mos dos 0 tres en bianco 
para introducir las infor- 
maciones. Esto nos ocu- 
para varies paginas y al fi¬ 
nal, otra pbgina, la dedi- 
camos a TELEFONOS, 
encabezandola con esta 
palabra y haciendo sepa- 
raciones entre grupos de 
letras, igual que hicimos 
con los dias, que podrian 
ser A-B, C-D, etcetera. 
Con la funcibn «CO- 
PIAR» podemos pasar 
este grupo a la unidad M 


da. Tambien, utilizando 
las distintas posibilidades 
de impresibn del progra- 
ma, podemos sacar co¬ 
pies en papel de nuestra 
AGENDA (un listin de los 
telefonos mbs usuales en 
letra muy pequena, con la 
opcibn fylEDIA ALTURA, 
que ocupe poco espacio y 
podamos llevar en la car- 
tera). 

Como vbis es una idea 
muy simple, pero util. 
Confio en que os results 
interesante y sirva a mu- 
chos usuarios del PCW. 


Julio de Miguel Madrazo 
Palma de Mallorca 
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Supercaracteres 


Jose L. Casas Serradi- 
lla, residents en Madrid, 
nos ha enviado este estu- 
pendo grupo de listados 
que nos proporcionan 
unas rutinas en cbdigo 
maquina para poder utili- 
zar caracteres de doble 
ancho y doble alto y rede- 
finir caracteres, todo esto 
en pantalla. Los listados 
1, 2, 3 y 4 generan unos 
ficheros en disco conte- 
niendo las rutinas. El lis- 
tado 5 es un ejempio de 
cbmo utilizarlas. 


ca) siempre que se haya 
producido algun «scroll» 
de pantalla y se deseen 
utilizar dichos caracteres. 

La linea 120 muestra 
los caracteres gigantes. 
Es necesario introducir el 
mensaje en a$ y la posi- 
cibn en x%, y%. La sub- 
rutina 260 imprime el con- 
tenido de a$ letra a letra 
mediants: CALL gigante 
(c%, x%, y%), siendo c% 
el cbdigo ASCII del carac- 
ter a imprimir y x%, y% la 
posicibn. 


PMOstracion de los diferentes Unarios de letra 


Letras gigantes 

caracteres dobles 

g de la dennicion de nuevos caracteres; 

• # # « 


En este listado 5, las li- 
neas 30-60 cargan las 
cuatro rutinas anteriores 
del disco a la memoria 
por medio del cargador si- 
tuado en 190-220. 

La linea 100 hace una 
llamada a la primera ruti- 
na (coloca.asm). Tiene 
por objeto colocar la pan¬ 
talla para que no haya de- 
sajustes en la altura a la 
que deben estar los ca¬ 
racteres dobles 0 gigan¬ 
tes. 

Es necesario hacer 
esta llamada (CALL colo- 


La linea 130 es lo mis- 
mo que la anterior, pero 
para los caracteres de do¬ 
ble ancho. 

Las dos lineas siguien- 
tes definen dos nuevos 
caracteres para formar el 
dibujo de una bola. Para 
hacer esto se utilize CALL 
symbol (cr%, d%(0]), 
siendo cr% el cbdigo AS¬ 
CII del caracter a definir y 
d%(0) el primer elemento 
de la matriz que contiene 
los 8 bytes que compo- 
nen el carbeter (el ultimo 
estaria en d%[7]). 


LISTADO 1 


5 ' »»»» Instala la rutina para calocar 
la pantalla *»»♦ 

10 OPEN "0", 1,"col oca.asm" 

20 suma’/.=0: FOR s=62926! TO 62979!: READ a 
$.• VRITE El, a$.'aV-=’VAL ("&H"+aS).’suma'/-suma 
‘/.+a%:NEXT s 

30 IF suma%<>4944 THEN PRINT "ERROR EN D 
ATAS";CHR$(7);CLOSE:END 
40 CLOSE:END 

50 DATA 2A,01,00,11,57,00,19,22,02,F6,01 
, E3, F5, CD, 01 , F6, E9,00, C9, 11,98,2C, 21,00, 
B6,06,20 

60 DATA C5,06,08,73,23, 72,23, 13, 10, F9, E5 
, EB, 01,60,01,09, EB, El, Cl, 10, EB, C9, C3,00, 
00 
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LISTADO 2 

5 '♦•f instala la rutlna de caracteres d 
obles »♦» 

10 OPEN "O",1,”doble.asm” 

20 FOR s*4=l TO 15 

30 suma%=0:READ aS:WHILE LEN(a$)=2:WRITE 
P.l, a* : a%= VAL (" SiH" +aS ) : suma«=sunia%+a/4: RE 
AD a$:WEND 

40 IF VAL<’'8iH'‘+a$)<>suma'/. THEN PEINT"ERE 
OR DE DATAS EN LINEA <s%-1)*10+100;END 
50 NEXT s% 

60 CLOSE:END 

100 DATA C5,4E,23,46,C5,EB,5E,23,56,06,0 

3, CB, 23, CB, 12, 10, FA, ED, 53, CC, BED 

110 DATA F5,2A,01,00,11,57,00,19,22,CA,F 

5, El, 06,03 , CB, 25, CB, 14 , 10, FA, 745 

120 DATA 11,00,B8,19,D1,E5,EB,5E,23,56,0 

6,04,CB,23,CB,12,10,FA,06,2D,76C 

130 DATA 21,00,00, 19, 10, FD,ED,5B,CC,F5,1 

9, 11,30,59, 19,22,C7,F5,El,01,7DC 

140 DATA 02,F5,CD,C9,F5,E9,00,C9,DD,21,7 

F, F5, FD, 21,87, F5,06,08,7E, CB, B97 

150 DATA 7F, CA, 8F, F5, CB, FA, CB, F2, CB, 77, C 

A, 96, F5,CB, EA, CB, E2, CB, 6F, CA, F4C 

160 DATA 9D, F5, CB, DA, CB, D2, CB, 67, CA, A4, F 

5, CB, CA, CB, C2, CB, 5F, CA, AB, F5, FIF 

170 DATA CB, FB, CB, F3, CB, 57, CA, B2, F5,CB, E 

B, CB, E3, CB, 4F, CA, B9, F5, CB, DB, FB3 

130 DATA CB, D3, CB, 47, CA, C0, F5, CB, CB, CB, C 

3, DD, 72,00, DD, 23, FD, 73,00, FD, D0F 

190 DATA 23,23, 10, AA, 21,7F, F5,ED,5B,C7,F 

5,01,08,00,ED,B0,2A,C7,F5,11,936 

200 DATA 08,00,19,EB,21,87,F5,01,08,00,E 

D,B0,C9,43,33,00,0D,00,08,07,5AA 

210 DATA 67,20,2E, 73,61,6C, 74,6F, 00, CB, B 

A, CB, B2, C3, 16, F5, CB, AA, CB, A2, AAA 

220 DATA C3, IF,F5,CB,9A,CB,92,C3,28,F5,C 

B, 8A, CB, 82, C3,31, F5, CB, BE, CB, D55 

230 DATA B3,C3,3A,F5,CB,AB,CB,A3,C3,43,F 
5, CB, 9B, CB, 93, C3,4C, F5, CE, 8B, DA2 
240 DATA CB, 83,C3,55,F5,20,52,C3,54,00,0 
D, 00,4F1 


LISTADO 3 

5 '»*» Instala la rutlna de caracteres g 
Igantes »»» 

10 OPEN "O",1,"glgante.asm" 

20 FOR s7.= l TO 18 

30 suma7,=0; READ aS: WHILE LENCa*) =2 : WRITE 
P.l, a$; a%='VAL <" &H" +aS) : suma'4=suma*4+a%i RE 
AD a*:WEND 

40 IF VAL (" SiH"+a4)< >suraa% THEN PRINT"ERR 
OR DE DATAS EN LINEA " ; (s7.-1) » 10 +100 : END 
50 NEXT s7, 

60 CLOSE: END 

100 DATA C5,4E,23,46,C5,EB,5E,23,56,06,0 

3, CB,23,CB, 12, 10,FA,ED,53,A7,6C8 

110 DATA F4,2A, 01,00,11,57,00,19,22,A5,F 

4, El, 06,03, CE, 25, CB. 14, 10, FA, 71E 

120 DATA 11,00,B8,19,D1,E5,EB,5E,23,56,0 
6,04,CB,23,CB,12,10,FA,06,2D,76C 
130 DATA 21,00,00, 19, 10, FD, ED, 5B, A7, F4 , 1 
9,11,30,59,19,22,A2,F4,El,01,790 
140 DATA A3, F3, CD, A4, F4, E9,00, C9, DD, 21,4 
A, F4, FD, 21,5A, F4,06,08,7E, CB, BAC 
150 DATA 7F,CA,6A,F4,CB,FA,CB,F2,CB,77,C 

A, 71, F4, CB, EA, CB, E2, CB, 6F, CA. F00 
160 DATA 78, F4 , CB, DA, CB, D2, CB, 67, CA, 7F, F 
4, CB, CA, CB, C2, CB, 5F, CA, 86, F4 , EAD 
170 DATA CB, FB, CB, F3, CB, 57, CA, 8D, F4, CB, E 

B, CB, E3, CB, 4F, CA, 94, F4, CB, DB, F67 
180 DATA CB, D3, CB, 47, CA, 9B, F4, CB, CB, CB, C 
3, DD, 72,00, DD, 23, DD, 72,00, FD, CC8 
190 DATA 73, 00, FD, 23, FD, 73,00, DD, 23, FD, 2 
3,23, 10, A0,21,4 A, F4, ED, 5B, A2,93F 


200 DATA F4,01,08,00, ED, E0,2A, A2, F4, 11,0 

6,00,19,EB,21,5A,F4,01,08,00,6EF 

210 DATA ED, B0,2A, A2 , F4 , 11, D0,02, 19, EB, 2 

1,52, F4,01,08,00, ED, B0,2A, A2,91D 

220 DATA F4,11,D8,02,19,EB,21,62,F4,01,0 

6 ,00 , ED, B0, C9,20,31,2C,44,00,78A 

230■DATA 0E,00,2C,06,87,20,52,45,53,20,3 

0,2C,44,00,10,00,36,06,87,20,384 

240 DATA 4A,50,20,73.69,67,75,CB,BA,CB,B 

2, C3, B7, F3, CB, AA, CB, A2, C3, C0, C46 

250 DATA F3, CB, 9A, CB, 92, C3. C9, F3, CB, 8A, C 

B, 82, C3, D2, F3, CB, BB, CB, B3, C3, F25 

260 DATA DB, F3, CB, AB, CB, A3, C3, E4, F3, CB, 9 

B, CB, 93, C3, ED, F3, CB, 8B, CB, 83 , F57 

270 DATA C3,F6,F3,65,35,C3,0C,00,68,47D 



LISTADO 5 


10 '*»* PROGRAMA DE DEMOSTRACION ♦»» 

20 MEMORY 62210) 

30 f$ = "coloca.asm":d=62928! :coloca=d:GOS 
UB 190 

40 f$ = "dQble. asm" : d = 62634! :doble=d:GOSUB 
190 

50 fS = "gigante.asm”:d-62263! :glgante“d:G 
OSUB 190 

60 f$="caracter.asm":d=62212!:symbol=d:G 
OSUB 190 

70 cli=CHR*(27)+"E"+CHR$(27)+"H";DEF FN 
pans(X,y)=CHR$(27)+"Y"+CHRS(32+y)+CHRS(3 
2 + x) 

80 PRINT clS 

&&&&&&&& 

100 CALL coloca 

110 PRINT FN pans(25,6);"Demostracion de 
■ los dlferentes tamafios de letra" 

120 aS*"Letras gl gantes" : x7,=30 : y%=9: GOSU 
B 250 

130 aS-" caracteres dobles" ; xX^B©: y 1^= 12 : G 
OSUB 230 

140 cr%=200:FOR 2%''0 TO 7: READ aS:d7.(z%) 
= VAL ("«iH"+aS) : NEXT z%: CALL symbol (cr*/., d7, 
( 0 ) ) 

150 cr«-201:FOR zS-0 TO 7'.READ aS:dr. (z7.) 
=VAL("&H"+aS):NEXT z%:CALL symbol(cr%,dS 
(0)):bolaS=CHR$(200)+CHR$(201) 

160 PRINT FN pans(25,15);"y de la deflnl 
cion de nuevos caracteres:" 

170 PRINT FNpanS(36,17);bolaS;" ";bolaS 

;" bolaS;" ";bolaS 

180 END 

190 '- Cargador de rutlnas - 

200 OPEN "I",1,fS 
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210 VHILE NOTCEOFCl)):IHPUT Rl.aSiPOKE d 
, VAL<"a<H''+a$) : d=d + l: VEND 
220 CLOSE;RETURN 

230 '- Caracteres dobles - 

240 FOR s'/.= l TO LENCaS) ; c%=ASC(MIDS<a$, s 
1) ) : CALL doble <c'4, x'4, y%> ; :<'4=x'4 + 2 : NEXT 
s*/.: RETURN 

250 '- Caracteres glgantes - 

260 FOE s%=l TO LEN(aS);cX=ASC(MID$<aS,s 
1) ); CALL glgante <c%, y%) : x/i=X/4+2: NEX 

T s%:RETURN 

270 '- datas de deflnlclon de la bola 

280 DATA 07,3F, 6B, D7, D7,7F, 3F, 07, E0, FC, F 
E, FF, FF, FE, FC, E0 



■ Manipulacion de 
cadenas 


El primer listado esta 
disenado para crear el 
efecto contrario al de la 
concatenacidn, es decir, 
dada una cadena, es ca- 
paz de sustraer de ella 
otra cadena mas peque- 
na. 

En este programa es 
indispensable que se den 
dos dates: 

c$: La cadena grande, 
de la que se sustrae; 

m$: La cadena peque- 
na, la que se sustrae de 
c$. 

El listado 2 esta prepa- 
rado para coger una ca¬ 
dena pequena (m$) de 


otra m^is grande (c$), y 
cambiar la cadena «m$» 
de posicidn dentro de c$. 

En este otro programa 
los dates de entrada que 
se le deben facilitar a la 
computadora son; 

c$; Cadena grande o 
principal, es en la que se 
opera. 

m$: Es la cadena po- 
queiia, la que se cambia 
de lugar. 

pe: Es la posicidn en la 
que se quiere colocar de 
nuevo la cadena m$. 

Carlos Linares Lbpez 
Mbstoles (Madrid) 


950 • »*»•»•♦»»»•»••»»»»»»♦»»»♦» 

960 ' * Movlmlento de cadenas ♦ 

970 ' * Carlos Linares Lopez » 

980 • » Mostoles (MADRID) » 

990 ' »»»»*«»»»•*»•*»»»»»»*»*»•» 

1000 FOR a-1 TO LEN(cS) 

1010 gl$=MID$<c$,a,LEN(mS)) 

1020 IF glS=inS THEN dlS=LEFTS <c*, pe-1) ; d 
2$=RIGHTS<cS, LEN<c$)-pe+2);eS=dl$+m$+d2S 
:GOTO 1050 
1030 NEXT 
1040 RETURN 

1050 FOR b=l TO LENCeS) 

1060 g2S=MIDS<e$.b,LENCmS)) 

1070 IF (g2$=niS AND b=pe)OR g2S<>ni» THEN 
1090 

1080 al$=MID* <e$,1,b-1);a2$=MID$(e$, b+LE 
N (mS) , LEN <eS)-LEN <al$) -LEN (ni$)):cS=al$+a 
2$;GOTO 1040 
1090 NEXT 


950 ' ♦»♦»**♦*»♦♦**#«»«*■»»»»*»♦» 

960 ' ♦ Sustracclon de cadenas » 

970 ' * Carlos Linares Lopez * 

980 ' ♦ Mostoles (MADRID) » 

990 • »*♦»*♦»»»»**•*»»»»••»*♦»♦♦ 

1000 FOR a=l TO LEN(c$) 

1010 g$=MID$(CS,a,LEN(mS)> 

1020 IF g$=raS THEN alS=MIDS(cS,1,a-1) ; a2 
S=MIDS(c$,a+LEN(m$),LEN(c$)-LEN(al»)-LEN 
(mS));cS=al$+a2$;GOTO 1040 
1030 NEXT a 
1040 RETURN 



■ Mensajes divertidos 


Jos6 L. Casas Serradi- 
lla, de Madrid, nos ha he- 
cho llegar esta rutina que 


imprime un mensaje en 
pantalla de una forma 
muy curiosa. 


10 '»»♦» PRESENTACION DE MENSAJES DIVERT 

IDA »»»• 

20 oS = CHR$(27) : cl$ = c$ + ''E"+cS + "H''; DEF FN 
pan* (X, y)=oS+"Y"+CHE*(32+y)+CHR$(32+x) 

30 PRINT cl$;c$+"0" 

40 y 1=25; y2*15 ; 11 =0; x=20; ni$=''i,Que te par 
ece esta forma de presenter mensajes?";G 
OSUB 60;END 

50 .- 

60 FOR cc=l TO LEN(ma) 

70 IF MIDS(m$,cc,1)=" " THEN 120 
60 st=(-1)•(yl>y2) 

90 FOR cd=yl+st TO y2 STEP st*2 

100 PRINT FN panS(x-l+cc,cd);MID*(mS,cc, 

1);FN pan*(x-l+cc,cd-st*2);" " 

110 FOR ce=l TO t1;NEXT ce;NEXT cd 
120 NEXT cc 
130 RETURN 



■ Calendario 


Otra versidn de calen¬ 
dario. Este que nos envia 
Jose L. Casas Serradilla, 
de Madrid, nos pide el 


dia, mes y aho con cuatro 
cifras, y nos dice el dia de 
la semana que le corres- 
ponde. 


10 '»»»» CALENDARIO PARA CUALQUIER AfiO » 

*** 

20 c$»CHK$(27):clS^CHRS(27)+"E"+CHRS(27) 

+ ’'H" 
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30 PRINT cl$:INPUT “Fecha <ej: 3,12,1937 
1 : , d, ra, a 

40 FOR x=l TO 7: READ dS(;x):NEXT 

50 IF a=15S2 AND ni=10 AND d<5 THEN g=0:G 

□TO 90 

60 IF a = 1582 AND <m>10 OR <ni»10 AND d>14 
)) THEN 80 

70 IF a<=1582 THEN g=0:GOTO 90 
80 g=INT<a/100)-INT<a/400J-2 
90 IF m>2 THEN 110 
100 in=ni+12 : a = a-1 

110 n=d+2»in+INT(3» <ra+1)/5)+a+1 NT (a/4)-g 
120 r=n-7»INT<n/7) + l' 

130 PRINT:PRINT dS <r) 

140 VHILE INKEYi = '’" : VEND; RUN 

150 DATA SABADO,DOMINGO,DUNES,MARTES, MIE 

RCOLES,JUEVES, VIERNES 



■ Aterriza como puedas 


Me gustaria colaborar 
enviando uno de mis tru- 
cos, que si bien es un 
poco largo, lo encuentro 
lo suficientemente facil de 
entender y algo entreteni- 
do para jugar. 


Su manejo es muy sim¬ 
ple. La c^psula baja por la 
pantalla en direccidn oes- 
te, para cambiar el rumbo 
hacia el este, sblo hay 
que pulsar la tecia «p», si 
la tecia se suelta, volvera 




a su direccidn anterior. Se 
trata de ensamblar la cdp- 
sula en el cohete; si lo 
consigue, la cdpsula se 
transformara a video in- 
verso, de lo contrario se 


podrd apreciar una explo¬ 
sion. 

Pedro Garcia Tapias 
Prat de Llobregat 
Barcelona) 



10 eeca=CHRS <27);vl$=esct+"p";vn*=escS+" 
q" ; clS=esc$+" E" : casaS=escS+" H" ; sa*-=esc»+ 
"r”:sd$=esc*+"u":plt*=CHR$<7J:DEF FN loc 
ate$ <x,y)=escS+"Y”+CHRi<32 + x)+CHR$ <32+yJ 
: caS=esc$+" f " '. ceS =esc$+" e" 

20 PRINT cl$ 

22 PRINT ca$ 

30 x=2:y=35 

40 DEF FN nave$*FN locate*(x,y)+"/"+CHRS 
<129)+CHRS<217>+FN locate$<x+l,y)+CHR*<l 
49)+CHRS(32>+CHRS<149) 

50 PRINT FN locate®<28,32);CHR*(149); 

"jCHR*(149);" ";CHR®(149);" "iCHR®<21 
7)ICHR®(149) 

60 PRINT FN locate®(27,32)iCHR®(149)i" ” 
j ; CHR® (149) ; " CHR® < 149; CHR 
®(149) 

70 PRINT FN locate®(26,33);" -" 

;"i CHR® (217) 

80 PRINT FN locate®<25,34);CHR®(149) 

";CHR®(149) 

90 PRINT FN locate®<24,l)iSTRING®(ll,32) 
;CHR®(147);STRING®(21,154);CHR®<157);" 

";CHR®(151);STRING®(30, 154);CHE®(153) 
100 PRINT FN locate®(23,4);CHR®(147);STR 
ING®(7,154);CHR®(156);STRINGS <21,32);CHR 
®<150) ; CHR® (153) " ; CHE® (147) •,CHR*(156) 

;STRING®(30,32);CHR®(150);STRING®(18,154 
');CHR®(153) 

110 PRINT FN locate®(22,2)STRINGS(2,154) 

;CHR®(156) 

120 x=x+l 

130 IF x=23 THEN 220 

140 PRINT FN locate®(X,y);FN nave® 

150 PRINT FN locate®(x-1,y-4);" 

M 

160 PRINT FN locate®(X,y-1):" " 

170 PRINT FN locate® (X, y+3) ; " 

180 IF x=21 AND y=35 THEN PRINT vl®'. PRIN 
T FN locate®(X,y);FN nave®;PRINT vn®;ce® 
: END 

190 IF INKEY®="p" THEN y=y+l ELSE y=y-l 
200 FOR a=l TO 500;NEXT a 
210 GOTO 120 

220 PRINT FN locate®(x,y)BOOM 

230 PRINT FN locate®(x-1,y);CHR®(217);" 

";CHR®(249);" /" 

240 PRINT FN locate®(x+1,y);CHR®(2 
49);" ";CHR®(217) 

250 PRINT ce®;END 












































EDICION 
DE FICHEROS 


T AL como fue (y sigue siendo) 
anunciado comercialmente 
el PCW, se tiene la impre- 
sidn de que se trata de un aparato 
con dos usos distintos: el principal, 
como sustituto aventajado de la 
m^quina de escribir; el secundario, 
como ordenador personal. 

Debido a esa diferenciacidn a 
que me referia, parece que por un 
lado tenemos el LOCOSCRIPT, y 
por otro, totalmente ajeno, el 
ED.COM, el RPED y el editor de 
BASIC. 

Cada uno de estos tres ultimos 


B.D.S 
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tiene sus limitaciones que, segun 
cual sea el momenta, nos hacen 
odiarlos cordialmente. 

ED.COM es antip^tico «per se». 

RPED, como editor de pantalla 
es muy limitado en sus prestacio- 
nes. 

Con el editor de llneas de BASIC, 
hay tareas, como puede ser el caso 
de preparar un formato con carac- 
teres especiales, que hay que aco- 
meterlas como si se tratara de 
aceptar un castigo. 

Sin embargo, LOCOSCRIPT, 
cuando se le ha cogido el aire, re- 
sulta muy agradable de utilizar. 

Entonces, ^por que no usar LO¬ 
COSCRIPT para escribir progra- 
mas? 


Una vez formulada la pregunta, 
la mejor contestacibn se obtiene 
sentandose ante el teclado y ha- 
cibndolo. 

Por ejempio, para escribir progra- 
mas en ensamblador, prepara una 
plantilla con los tabuladores situa- 
dos adecuadamente para el rbtulo, 
el nemotacnico, los operandos y los 
comentarios y escribelo. Terminada 
la edicibn, archivalo en un disco re- 
servado a documentos LOCOS¬ 
CRIPT y, seguidamente, desde el 
gestor de discos, crea un fichero 
ASCII sencillo con un nombre y ex- 
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tensibn ASM. Cbpialo en otro disco 
y ya lo tienes dispuesto para usarlo 
con MAC. COM o con RMAC. 
COM. 

Al crear un fichero ASCII sencillo 
se conservan los cbdigos de retor- 
no de carro y tabuladores que son 
los que necesitabamos en este 
caso. Si compruebas despues el 
.PRN, verbs que es igual al creado 
con LOCOSCRIPT. 

Otro ejempio; Si queremos que 
en un programa BASIC aparezca 
una pantalla con instrucciones, o de 
salutacibn, o de presentacibn de re- 
sultados, etc., con mucho texto y 
armbnicamente distribuido, puedes 
hacerlo con PRINT, por supuesto, 
pero prueba el sigulente camino. 


Prepara todo el mensaje con LO¬ 
COSCRIPT usando sus recursos 
de justificacibn de mbrgenes, cen- 
trado, sangrado, etc., hasta dejar la 
pantalla a tu gusto. Sblvalo en el 
disco de LOCOSCRIPT y, a conti- 
nuacibn, crea un fichero ASCII, en 
este caso paginado, con el nombre 
que quieres y con o sin extensibn 
(cualquiera). 

En el programa BASIC utiliza la 
orden DISPLAY nomfich en el lugar 
adecuado y te aparecerb el conte- 
nido del fichero tal cual quedb pre- 
parado con LOCOSCRIPT. 

Bueno, no exactamente, ya que 
las «h» que hubiera, tanto en este 
ejempio como en el anterior, han 
sido sustituidas por «l». La forma 
como personalmente lo soluciono, 
es tratando el ASCII con el RPED 
para restituir las «h». 

Igualmente, un fichero como el 
del segundo ejempio puede ser 
usado dentro de un programa tipo 
.SUB. En este caso, la orden a uti¬ 
lizar en el programa serb TYPE 
nomfich. 

Un fichero ASCII paginado con- 
serva todas las reglas de formato 
introducidas con LOCOSCRIPT. 

Otro uso que he hecho de este 
procedimiento ha s'do para crear 
trozos de programas BASIC tedio- 
sos de teclear y con lineas muy pa- 
recidas; el poder copiar por bloques 
y a continuacibn hacer las modifi- 
caciones oportunas, pero con un 
editor de pantalla potente, resulta 
muy eficaz. La tabla que incluyo 
como ilustracibn es una de las mu- 
chas que crea un programa mio 
para cbiculo de las condiciones de 
tendido de cables en las lineas 
eibctricas de alta tensibn, en el que 
utilicb los recursos mencionados. 
Como puede adivinarse, se trata de 
una composicibn de volcados de 
pantalla, por lo que en el programa 
hay varias secciones relativas a di- 
ferentes fragmentos del formato de 
cabecera y distribucibn de lineas 
verticales. Adembs, otras salidas 
producen tablas distintas, aunque 
bastante parecidas. La profusibn de 
PRINT CHR$(n), STRING$(n,m), 
SPACE$(s), etc., es muy grande y 
el mbtodo citado me resultb muy 
util. 

Naturalmente, para un programa 
en BASIC, habrb que escribir el nu- 
mero de linea sacrificando la facili- 
dad que da AUTO y al crear el fi¬ 
chero ASCII hay que tener en cuen- 
ta el poner la extensibn BAS. 

Alfredo Pbrez Jimbnez 


TCNSIONES Y FLECHAS REOLAMENTARI AS 
CONOUCTOR LA'110 
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Abril es un mes de importantes novedades en 
el mercado del video. Tenemos varias pelicu- 
las que os queremos recomendar. Como po- 
dr^is ver, son cintas variadas: de aventuras, 
terror, misterio, drama... Las tenemos para to- 
dos los gustos y todas las edades. ;Elegid las 
que mas os gusten y pedirlas ya en vuestros 
videoclubs! 


Y qu6 mejor que comen- 
zar con Spilberg, con 
un producto tipico de su 
Mbrica audiovisual que 
nos asegura siempre entreteni- 
miento y diversibn, Asf son sus 

Cuenios asombrosos, 

tres historias a medio camino 
entre el miedo y la sonrisa, que 
cuentan con la direccibn del pro- 
pio Spilberg y de Robert Zemec¬ 
kis, a quien todos recordamos 
por su Regreso al fuluro y con 
la interpretacibn, entre otros, de 
Kevin Costner, el rostro de 
moda desde que Brian de Pal¬ 
ma le ellgiera para protagonizar 
el Eliot Ness de sus Intocables. 
La Misibn , ojo, que no es 
La misidn de Robert de Niro, es 
el primer episodio de esta breve 
trilogfa de misterio casi metafisi- 
co. Se narran las aprensiones 
del capitbn Spark, que dirige la 
misibn 24 a bordo de un caza- 
bombardero, Uno de sus tripu- 
lantes queda atrapado en pleno 
vuelo, bajo la torreta. Debatibn- 
dose entre salvar a un hombre 
0 a la dotacibn entera, descubri- 
rb que habia otra opcibn, casi, 
casi, milagrosa, que habra que 
ver para creer. 

Tambibn con guibn de Spil¬ 
berg, pero dirigida por Vllliam 
Dear, se presents la segunda 
historia titulada Mama, 
papa. E§ una divertida y sin¬ 
gular historia de vampiros, mo- 
mias y dobles personalidades 
que convierten los tenebrosos 
bosques y pantanos en una co¬ 
media de enredo, con muertos 
vivientes y persecuciones t'lpi- 
cas del cine de terro/. 

La ultima, Presentate al 
director, es una historia ma- 
cabra y tenebrosa. El protago¬ 
nists es un muchacho que nun- 
ca llega a clase a tiempo. Tiene 
un profesor irascible, que quiere 
castigar a Peter por sus conti- 
nuos retrasos. Ayudado por su 
novla, Cynthia, Peter se venga- 
ra de su profesor en una accibn 


de extrahas consecuencias que 
les llevara ai limits de sus ner- 
vios. 

Para los que prefieran sentar- 
se ante la pantalla del televisor 
sin llevarse tantos sobresaltos 
os recomendamos la pelicula 

Entre campeones. 

El que fuera mejor jugador del 
mundo de futbol, Pelb, dedicb 
los ahos posterlores a su reina- 
do a difundir ese deports entre 
el publico norteamericano, vol- 
cado en el beisbol y la variants 
nacional del rugby. Se convirtib 
asi en capitbn del Cosmos y pro- 
tagonizb, siempre comofutbolis- 
ta en una u otra variants, diver- 
sas peliculas, algunas tan famo- 
sas como Evasidn o victoria, di¬ 
rigida por John Houston y en la 
que podian contemplar «futbo- 
llstas» tan curiosos como Mi¬ 
chael Caine o Sylvester Stallo¬ 
ne. 

Ahora, Pelb ha encontrado un 
digno sucesor al trono en Entre 
campeones, que narra la histo¬ 
ria de Jimmy, que decide ser 
una estrella en el excitants mun¬ 
do del futbol. 

Convencido, tras algunas 
pruebas, del entusiasmo de 
Jimmy, el gran Santos decide 
traspasarle sus conocimientos, 
su habilidad y sabiduria a travbs 
de persistentes trabajos y sesio- 
nes practicas haciendo contra- 
peso con su experiencia al enor- 
me caudal de energia de Jimmy 
para convertirse en el mas gran¬ 
de campebn de futbol. Pelb no 
puede imaginar ahora hasta 
dbnde puede II egar sudiscipulo. 

Siguiendo con las peliculas de 
humor, con Chicos escan- 
dalOSOS os reirbis de verdad 
porque sus protagonistas siem¬ 
pre harbn lo menos indicado en 
el lugar mas inoportuno. Jake 
(Michael O'Keefe) tiene un pro- 
blema que parece de dificil so- 
lucibn. Estb enamorado de una 
preciosa heredera de Palm 
Beach y casi con seguridad bsta 


Hacian lo menos indicado en 
el lugar mas inoportuno 
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le corresponde. Entonces, ^cucil 
es el problema? Pues que la 
guapa heredera tiene que casar- 
se con un rico y educado Caba¬ 
llero para poder conseguir la he- 
rencia y Jake es un tremendo 
inutil que gorronea por la vida 
con la idea de evitarse com- 
plicaciones. 

La solucidn la ofrece el amigo 
de Jake, Barney (Paul Rodri¬ 
guez) con un plan para dar a 
iste una apariencia de respeta- 
bilidad que dista mucho de te- 
ner. Ambos se matriculan en un 
curso de educacidn y culture en 
el Phelps Institute. 

Sus desafortunados profeso- 
res son Henrietta Phelps y su 
afable marido el coronel Hugh 
(excelente y divertida interpreta- 
ci6n de Denholm Elliot). 

Entre sus compaheros se en- 
cuentra Eddie Lipshita, alumno 
de avanzada edad, que hace lo 
que quiere; una mujerona con 
mono a la que le gusta apalear 
a la gente, y Roy Raja, un joven 
y rico Indio cuyo padre hace for- 
tuna exportando moscas a Etio- 
pia. La apacible vida educative 
quedarci trastocada por la llega- 
da de los dos amigos y ya nada 
volver^ a ser como antes. 

Nuestros estrenos incluyen 
tambien a tres artistes de la ta- 
lla de Walter Matthau, Ingrid 
Bergman y Goldie Hawn (Oscar 
a la mejor actriz secundari^ en 
una divertida comedia: ROf 

de cactus. 

La vida transcurre apacible- 
mente en la vida de Walter, den¬ 
tists de profesibn, que estb sa- 
liendo con Goldie. Pero todo pa- 
rece venirse abajo cuando le 
cuenta que esta casado y tiene 
un hijo. 

Aqui empezarcin los dispara¬ 
tes y situaciones cbmicas de 
esta divertida pelicula que harb 
pasar un buen rato a nihos y 
mayores. 

Pasando del humor al drama 
tenemos en nuestra pequeha 
muestra Entre amidas 

Protagonizada por Mary Tyler 
Moore, Christine Lahti, Sam Wa- 
terston y Ted Danson. 

Tras su exito en la televisibn 
norteamericana, donde llegb a 
ser el alma de un show de ma- 
siva audiencia, Mary Tyler Moo¬ 
re se convirtib en estrella de la 


pantalla grande protagonizando 
la pelicula de Robert Redford 
Gente corriente, donde demos- 
trb en un largometraje su capa- 
cidad para el drama y la expre- 
sibn de sentimientos intimos. 

Entre amigas recoge esas 
cualidades a travbs de una his- 
toria de amor y amistad mbs allb 
de engahos y decepciones. En 
ella, Mary Tyler Moore interpre¬ 
ts a Holly Davis, una timida ama 
de casa cuya vida gira alrededor 
de su hogar y de su familia, a 
los que considers los mbs firmes 
y seguros puntales de su exis- 
tencia. 

Como contrapartida, Sandy 
Dunlap (Cristine Lahti) es una 
ambiciosa reporters de televi¬ 
sibn, soltera y atractiva, entrega- 
da a su trabajo casi por entero. 

En vez de ignorarse, sus dife- 
rencias les empujan a la amis¬ 
tad. Ellas comentan en broma 
que no tienen nada en comun..., 
antes de darse cuenta del tama- 
ho de su equivocacibn. 

Un dia Sandy va a cenar a 
casa de Holly y esta le presents 
a su marido Chip (Ted Danson). 
Sandy descubre entonces que 
este es el hombre con el que Ne¬ 
va un ano saliendo. 

i,Podrb la amistad de estas 
mujeres sobrevivir al dolor y el 
engaho? La prueba llegarb 
cuando Chip sufra un absurdo y 
trbgico accidents. 

Tambien estbn de estreno 
otros videos de los que os ofre- 
cemos un resumen: 

Spiderman, el hombre araha 

El superheroe se ve envuelto 
en un crimen internacional, el 
robo de plutonio de una planta 
de energia atbmica. Detrbs de 
todo el asunto estb una bella 
mujer. 

Orgullo de estirpe 

Todos los ahos en Afganistbn, 
los mejores jinetes del pais par- 
ticipan en el «Bouzak», una exb- 
tica y peligrosa competicibn. 
Omar Sharif es el campebn. 

Los Bears van al Japbn 

Los Bears son retados para 
jugar al baseboll en Japbn. Esta 
vez van con un «manager» un 
poco especial y nada honrado: 
Tony Curtis. 



No tenian nada en comin 
excepto estaz deatlnados a ser los mejores 
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PARIS: Ciudad de la Ciencia y de la Industria 




Totalmente nueva 
por^ue acaba de 
surgir dWa Tierra. 
Nueva pbtksu 
' Concepcion ori^iiqal. 
Nueva porque esl^ 
dedicada a las^^ 
novedades recierites 
y futuras. La'ciudad 
de las ciencias y la 
industria, «La 
VtA^tte», nos espera. 


S ITUADA al noroeste de 
Paris y cercana al ruido- 
so bulevar perif6rico, la 
Ciudad de las Ciencias y 
la Industria de la Villette evoca pai- 
sajes lunares: el sol y los edificios 
resplandecientes surgen de una 
zona de terrenes brides y pedrego- 
sos que se transforman, como per 
arte de magia, en un extenso y rico 
jardin. 

Esta Ciudad forma parte de las 
«grandes obras» con las que los je- 
fes de Estado de la V Republica 
francesa ban querido glorificar Pa¬ 
ris. En efecto, junto con el Centro 


Beaubourg, el Gran Louvre, la Ope¬ 
ra de la Bastilla y el Museo de Or- 
say, la Ciudad de las Ciencias y la 
Industria de la Villette se muestra 
como un logro arquitectdnico y pre- 
tende simbolizar una dimensidn 
esencial de la cultura de nuestra 
epoca. El proyecto del Gran Louvre 
debia llevar la cultura cl^sica a las 
masas; la Opera de la Bastilla tra- 
taba de democratizar la 6pera, la 
danza y la musica; Beaubourg re- 
presenta el arte contempor^neo 
para sus millones de visitantes; La 
Villette, sin embargo, es un esca- 
parate de la cultura cientifica e in- 
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dustrial destinada a seducir a las 
nuevas generaciones. 

El tamano de este edificio para- 
leleplpedo sorprende. La riqueza 
del lugar viene de la originalidad de 
todos los elementos arquitectoni- 
cos y decorativos que, desde los 
asientos hasta las estanterias, han 
sido especialmente disenados. El 
lugar recuerda a un tempio, a la 
sede de un culto ya bicentenario en 
Francia... el de la Ciencia. Pero sus 
ritos son recientes y deben mucho 
al universo de la informStica. Los 
instrumentos del culto: micros, pan- 
tallas, programas y monitores. El 
clero —formado por ochocientas o 
novecientas personas de las que 
m^is de trescientas estAn en con- 
tacto permanente con los fieles— 
est^ dispuesto a ayudar, orientar, 
explicar y encontrar la documenta- 
ci6n solicitada. 

Aprovechar los restos 


En un principio, antes de que un 
presidente de la Republica France- 
sa dijera: «jQue la Ciudad de las 
Ciencias se haga!», existi'an en ese 
lugar los restos de una obra inaca- 
bada: los mataderos de la Villette. 
Desde 1973 la zona solo estaba 
ocupada por los edificios del mata- 
dero, construidos a base de gastos 
enormes pero jamas utilizados. En 
los alrededores, los edificios bajos 


se caian en ruinas, perdiendo sus 
piedras y tejas en el canal del durq 
que atraviesa la zona, 

Un dia, en 1977, un arquitecto vi- 
sita el lugar y llega a la conclusion 
de que la transformacidn del en- 
gendro es posible. Maurice Levy, 
director del Centro Nacional de Es- 
tudios Espaciales, se encarga de la 
realizacidn de un estudio para la 
creacidn del Museo de Ciencias, 
T6cnica e Industria. En 1979 entre- 
ga su informe. R^ipidamente se 
toma la decisidn, se programs un 
museo siguiendo las indicaciones 
del informe. En 1980, y tras consul- 
tar una treintena de proyectos, 
Adrien Fainsilber se convierte en 
arquitecto del museo. 

Las obras comienzan con el es- 
queleto del edificio. Despues se de¬ 
fine el contenido del museo. Y mas 
tarde, los arquitectos empiezan a 
trabajar para crear la Ciudad. En 
este momento llegan las elecciones 
presidenciales. Val6ry Giscard 
d’Estaing sera reemplazado por 
Frangois Mitterrand en mayo del 
81. iLa iniciativa del presidente de 
derechas ser^ asumida por el pre¬ 
sidente de izquierdas? Si. El pro- 
yecto, unicamente, se modificar^ 
con la anexion de un parque y de 
una Ciudad Musical. 

En 1983, Maurice Levy, encarga- 
do del primer estudio de viabilidad, 
es nombrado director del museo, 
cargo que desempena hasta 1987, 


un aho despues de la inauguracidn 
de la Ciudad. 

Asi pues, la Ciudad nacid de un 
proyecto coherente, llevado con 
continuidad y medios suficientes. 
Es cierto que para ser precisos ha- 
bria que contar una historia menos 
bonita, en la que no faltan periodos 
de incertidumbre, incidentes y pole- 
micas. Pero el hecho de que hayan 
transcurrido menos de diez ahos 
entre la idea original y la puesta en 
marcha del centre no deja de ser 
asombroso para un proyecto de 
tanta envergadura. 

Una refineria 
para afinar las 
neuronas 

El exterior de la Ciudad recuerda 
una fabrica. Solo la esfera resplan- 
deciente de la Geoda, como un sol 
descolgado a la deriva en el lateral 
del edificio, llama la atencion de los 
visitantes que llegan por el sur. 

Desde dentro resulta dificil enten- 
der la organizacidn del inmenso es- 
pacio interior: numerosas pasare- 
las, escaleras mecanicas, enormes 
vigas metalicas, escaleras que su- 
ben y se retuercen en h6lice para 
escalar las cimas interiores. Todo 
esta organizado en torno a un in¬ 
menso hall central de 100 metros 
de largo por 40 metros de alto, ilu- 


Amstrad User /125 


















minado por dos cupulas que reco¬ 
gen la luz solar. Alrededor, situados 
entre los niveles, unos conjuntos 
llamados «espaclos» o «sectores» 
divididos por temas generates. Es- 
tos, a su vez, clasificados en sub- 
conjuntos: «la aventura de la vida», 
«de la Tierra al Unlverso», «la ma¬ 
teria y. el trabajo del hombre», «el 
lenguaje y la comunicaci6n», et¬ 
cetera. ■ 

La exposicidn permanente «Ex- 
plora>' constituye un punto de inte- 
res de 30.000 m.^ Otros espacios 
estan reservados a las exposicio- 
nes temporales, como el programa 
europeo de alta tecnologia "Eure¬ 
ka". En definitiva, si uno se pierde 
es porque hay que elegir por si mis- 
mo: ninguna flecha indica el senti- 
do obligatorio de la visita, y ningu¬ 
na cadena impide acercarse a lo 
que uno quiera. Si en todos los mu- 
seos del mundo esta prohibido —y 
con razdn— tocar las obras, aqui 
hay que pasar los dedos por todos 
los lados, apretar^jotones, tocar ta- 
bleros y pantallas para que los ocu- 
pantes meccinicos del monstruo 
empiecen a vivir. 


Una gestidn interoctiva 

Ponemos en marcha un progra¬ 
ma de animacidn continue en un 
microordenador, al que se le ha de- 
jado unicamente un monitor y una 
pantalla tactil. De este modo, los vi- 
sitantes no podrdin estropear nin- 
gun fragil teclado. Estamos en el 


sector "Lenguaje y Comu- 
nicaciones" de Explore. En 
la primera planta, en la sec- 
cidn «mutaciones informati- 
cas», las pantallas de los 
micros alli instalados se 
proyectan sobre las para¬ 
des. Elegimos un sencillo 
juego, en el que, mediante 
una pulsacidn en la panta¬ 
lla, se puede elegir un de- 
terminado personaje, los 
pesos de baile a emplear y 
el ritmo de la danza. Si el 
ritmo que se impone es de- 
masiado trepidante, nues- 
tro personaje puede esta- 
llar. Le pedimos que baile 
varies veces. Con el dedo 
sehalamos «ejecuci6n» y el muhe- 
quito vuelve a empezar una frene- 
tica danza antes de explotar... el 
triste final que le hemos impuesto. 
iTonto? i,Simpte? Quiza, pero a 
los pequehos les encanta. 

Si estuvieramos realizando un 
test de calidad sobre el programa le 
reprochariamos el reducido nume- 
ro de personajes, la imposibilidad 
de redefinir los decorados, el gra- 


fismo claro pero poco sofisticado, 
etcetera. Pero tambien habria que 
decir que cualquiera, sin instruccio- 
nes, puede conseguir una anima- 
cion en treinta segundos. Eficacia 
digna de elogio. Pocos programas, 
mucho m^s completes, tienen esa 
rapidez de toma de contacto. Tam¬ 
bien es cierto que uno se aburre en- 


seguida, pero si el publico se que- 
dara plantado all! durante horas de¬ 
tente de las numerosas pantallas 
que abundan en la Ciudad, haria 
falta contratar todo un regimiento 
de vigilantes para dispersarlos con 
el fin de que otros tambibn pudie- 
ran verbs. 

Otro lugar de interbs al lado 
opuesto de la Ciudad lo constituye 
el bosque francbs. El dispositive de 
presentacbn consta de una panta¬ 
lla de video y una terminal de mi¬ 
cro acoplada. La accibn, organiza- 
da en torno a una trama un poco 
aventurera, nos pasea, ficticiamen- 
te, por las zonas forestales france- 
sas. Los mas diversos pretextos 
son validos para tratar de darnos 
unos conocimientos superrapidos 
en arboriculture. Los videos de pai- 
sajes silvestres incitan a irse de va- 
caciones a esos bosques llenos de 
brboles arombticos. Una pantalla 
de textos proporciona leyendas de 
las vistas del video y nos increpa 
sobre el tipo de brbol que seria con- 
veniente plantar en esa zona. Hay 
algunos rasgos comunes que en- 
contramos en todas las presenta- 
ciones de la Ciudad: cualquier ma- 
quina sobre la que se opere termi- 
na sorprendiendo. Unas empiezan 
a moverse, otras desprenden luz, 
hacen ruidos y olores, y las mbs so- 
fisticadas se muestran como robots 
gesticulantes. 

Seria un error asimilar La Villette 
a una especie de feria imperial: los 
temas de investigacibn cientifica 
estan expuestos siguiendo los ulti- 
mos avances cientificos. Se puede 
profundizar en los temas que mas 
interesen: existen mbs de 100.000 
volumenes, que pronto ascenderan 
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a 300.000, asi como publicaciones 
peribdicas y cintas de video. 

La Ciudad recuerda a un autoser- 
vicio por el sistema cdmo el publi¬ 
co la visita, y a un hipermercado por 
su tamano. Su seducclon la debe a 
las ultimas tecnicas publicitarias y 
de marketing. 

La Villette es un simbolo. Los es- 
tudiantes que se pasean por alli'si- 
guiendo las innumerables demos- 
traciones dan cuerpo a una idea; la 
juventud esta empezando a mante- 
ner con la ciencia un nuevo tipo de 
relaciones. El proyecto en si mismo 
es el simbolo de una nacion que no 
escatima los medios para basar su 
desarrollo futuro en una poblacidn 
preparada y dispuesta a trabajar in- 
teligentemente. Es la forma de de- 
cir; «En Francia no tenemos petrd- 
leo, pero tenemos ideas.» Rara vez 
un proyecto se ha visto cargado de 
tanto simbolismo. 

Las escaleras meccinicas que su- 
ben al primer piso estan envueltas 
en cristal. De este mode, se pue- 
den ver los peldahos descender por 
debajo de la escalera. Asi, se man- 
tiene la intencion de los arquitectos 
de enseharlo todo: estructuras, tu- 
berias, instalaciones... Para empe- 
zar, ese sistema de que todo se vea 
ayuda a entender c6mo se sujetan 
las cosas. La Villette tiene, como 
Beaubourg, una arquitectura didac- 
tica y pedagdgica. 

Adem^is, enseharlo todo es tra- 
ducir en acero y hormigdn un prin- 
cipio tedrico: lo que es util es bello. 
La tecnica es atractiva. El interior 
de la Ciudad esta organizado en 
torno a esta idea. Como las cupu¬ 


las, que recogen la luz del cielo y 
producen juegos de sombras y de 
luces sobre las estructuras interio- 
res y sobre las maquetas expues- 
tas. Del azar de la orientacidn del 
sol, del color de la luz natural se- 
gun la hora del dia y del tiempo que 
hace depende un decorado u otro. 
La estetica industrial de este final 
de si'gb pasa por las luces, los re- 
flejos y las transparencias. Y no son 
casuales los juegos de luces que se 
forman en La Villette. 

Los encargados de cornu nicacio- 
nes de la Ciudad no dudan en su- 
gerir comparaciones entre el fun- 
cionamiento del centre y el de un 
ordenador. A un alto nivel de abs- 
traccidn, la comparacidn tiene sen- 
tido: al igual que un ordenador, la 
Ciudad baraja informacidn. 

Menos intelectual pero casi tan 
impresionante es la sensacidn de 
supermercado que queda incluso 
despues del primer contacto; los 
consumidores se sirven de lo que 
mds les atrae y salen con la cabe- 
za a rebosar como un carrito de 
supermercado. 

Una tercera comparacidn se jus- 
tifica por las mil vueltas y desvios 
de los visitantes. La visita a La Vi¬ 
llette es comparable a una investi- 
gacidn propiamente dicha, realiza- 
da a base de desvios y de relacio¬ 
nes entre los diversos elementos. 
Varios caminos llevan a los mismos 
fesultados, pero la investigacion es 
mds rica cuanto mas grande es el 
deseo de encontrar respuestas. La 
Ciudad informa en todos los senti- 
dos: en primer lugar, a los visitan¬ 
tes durante el recorrido de su visi¬ 


ta, que es lo clcisico, pero tambi^n 
a cada persona interesada y que 
quiera profundizar sumergiendose 
en las profundidades del lugar. La 
Villette es extravertida: ciento vein- 
te personas trabajan en la comuni- 
cacibn y las actividades comercia- 
les. Semana tras semana, equipos 
de rodaje, de televisidn, radios y 
periddicos del mundo entero pasan 
por alii. Un circuito de visitas esco- 
lares se ocupa de los estudiantes 
que alii acuden bvidos de infor- 
macidn. 

El servicio Minitel Villette, cuyo 
numero es el 3615, no se limita sdio 
a dar tarifas y horarios de apertura, 
sino que permite consultar ademds 
el catalogo del centre, seguir la ac- 
tualidad cientifica, participar en de¬ 
bates, preguntar a los cientificos, 
etcdtera. 

Villette y empresas 

Desde 1985, La Villette es un 
EPIC (Establecimiento Publico con 
Caracter Industrial y Comercial). 
Es, por tanto, una empresa publica 
en que las ambiciones financieras 
se limitan a cubrir los gastos con un 
tercio de ingresos propios y dos ter- 
cios de subvenciones. Los ingresos 
los forman las entradas, los libros y 
folletos, las coproducciones con la 
industria y las actividades de con¬ 
sults. 

El lugar que esta mas de moda 
para celebrar una conferencia de 
prensa parisiense es la Geoda. 
Champan y canapes para la intro- 
duccidn, que se sirven en el inmen- 
so hall. Despuds, los invitados su- 
ben la escalera mecanica y entran 
en la sala de proyeccidn esfdrica, 
como un gusano en su manzana. 
Las filas de asientos —370 en to¬ 
tal— se agarran a una pendiente 
vertiginosa. Cada uno se hunde en 
su asiento de cara a la bdveda lisa, 
que es la Geoda. Todos los espec- 
tadores tienen la sensacidn de es- 
tar rodeados por la pantalla. El re- 
sultado es impresionante, al limite 
entre el vertigo y el mareo. 

El procedimiento, muy perfeccio- 
nado, hace girar la cabeza a la 
masa de espectadores. Las pelicu- 
las, de 70 mm en lugar de 35 mm, 
la sutilidad del desarrollo horizontal 
de la imagen, la tecnica tan espe¬ 
cial del proyector, hacen que el es- 
pecialista se quede boquiabietlo. 
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CORREO 



Soy un lector de su revis¬ 
ta AMSTRAD USER y poseo 
un AMSTRAD PCW; tengo 
un problema de compatibili- 
dad, puesto que no se con 
que otros ordenadores es 
compatible. 

Me gustan'a que me indl- 
caran, si no es mucha mo- 
lestia, con que ordenadores 
es compatible. Tambien qul- 
siera que me dijeran si es 
compatible con los CPC y, 
en tal caso, como puedo 
conseguir esta compatibill- 
dad y cual seria su coste. 

Sin mis, se despide aten- 
tamente: 

Alberto Pulido Gonzalez 

Piedras Blancas (Asturias) 

Este tema ya ha sido con- 
testado ampliamente en esta 
seccidn de Correo, pero en 
un numero bastante antiguo. 
Portanto, procedo a contes- 
tarte, y que me perdonen los 
leclores que nos siguen des- 
de el numero uno de AMS¬ 
TRAD USER. 

Los ordenadores AMS¬ 
TRAD PCW en sus tres mo- 
delos (8256, 8512 y 9512) 
utilizan el Sistema Operative 
CP/M Plus. Esto hace que, 
en principio, sean compati¬ 
bles con otros ordenadores 
que utilicen dicho Sistema 
Operative. Por ejempio, los 
AMSTRAD CPC 6128 pue- 
den utilizar el CP/M Plus y 
as! programas como DR 
GRAPH, DR DRAW, Hi- 
soft-C, Pascal MT-i-, M BA¬ 
SIC 0 e! propio intdrprete de 
BASIC Mallard funcionan 
correctamente en ambos or¬ 
denadores. Sin embargo, 
puedes encontrar programas 
escritos sobre CP/M Plus 
que, por malas costumbres 
de los programadores que 
los crearon, no sean compa¬ 
tibles. Normalmente este 
tipo de problemas surgen si 
se accede directamente al 
hardware en lugar de hacer- 
lo a traves del Sistema Ope¬ 


rative. Por ejempio, CP/M 
Plus tiene, entre otras, una 
funcidn para imprimir un 
texto en la pantalla. Si en lu¬ 
gar de utilizar esta funcidn, 
creamos nuestras propias 
rutinas de escritura en pan¬ 
talla, estas solo funcionaran 
en el ordenador para el que 
las creemos, ya que, por 
ejempio, mientras que un 
CPC tiene 80 columnas por 
25 lineas, un PCW tiene 30 
columnas por 32 lineas. 

Sin embargo, la compati- 
bilidad entre los CPC y PCW 
termina ahi. Los juegos. 



programas BASIC escritos 
en el CPC, etc., no funcio¬ 
nan en el PCW. En cuanto a 
la gama PC, son totalmente 
incompatibles, ya que el Sis¬ 
tema Operative no es el mis- 
mo, el microprocesador no 
es el mismo, el hardware es 
totalmente distinto... en fin, 
son otro mundo. 

Los programas escritos 
en BASIC porti, o a cuyo lis- 
tado tengas acceso, puedes 
convertirlos (hasta cierto 
punto) al BASIC de los CPC 
0 PC, siempre y cuando co- 
nozcas bien los dos dialec- 
tos de BASIC. Mas dificil 
serd modificarlos en sentido 
inverse, ya que tanto el BA¬ 
SIC de los CPC como el BA¬ 
SIC 2 de los PC tienen mu- 
chos comandos de graficos 
que no tiene el BASIC Ma¬ 


llard de los PCW, y eso por 
no hablar por los comandos 
de sonido y de interrupcio- 
nes del CPC. 

En fin, la verdad es que el 
PCW solo se puede conside- 
rar totalmente compatible 
con otros PCWs. 


PCW 


mrnstimados senores: 

Soy suscriptor de su re¬ 
vista y usuario de un 
PCW 8256, y mis conoci- 
mientos de informatica son 
escasos. Tengo unas dudas 
que quisiera que me aclara- 
sen. Suelo teclear los pro¬ 
gramas que vienen en su re¬ 
vista y otros programas que 
consigo. Mis dudas son las 
siguientes: 

1. ° Si en un programs, 
por ejempio, viene la si- 
guiente instruccidn: WRI¬ 
TE # 1,NP, al teclearla el 
signo # sale en pantalla, 
pero al grabar el programs 
desaparece y queda WRITE 
1,NP, y aparece en pantalla 
al ejecutar el programs SIN- 
TAX ERROR, por lo que no 
puedo hacer ningun progra¬ 
ms en donde aparezea el sig¬ 
no #. Lo mismo pass con 
INPUT #. 

2. ° Al escribir esta sen- 
cilla instruccidn: PRINT 71 2 
y pulsar <RETURN>, segun 
el manual deberia apare- 
cer 3, pero aparece 7 2. 

3. “ En el numero 28 de 
la revista, en contestacidn a 
una duda de un usuario so¬ 
bre como hacer que un fi- 
chero no sea accesible por 
DIR ni por el directorio, le 
contestaron que la instruc¬ 
cidn adecuada es: (supo- 
niendo que el fichero a ocul- 
tar es DATOS.ASC) SET DA- 
TOS.ASCjSYSi. Pues bien, 
yo intento ocultar un fichero 
(por ejempio FICHER.BAS) y 
sucede lo siguiente: 

A>SET FICHER.BASjSYSi, 
Al pulsar <RETURN> apa¬ 
rece: 


SET? 

A> 

Esperando que me resuel- 
van estas dudas, y pidiendo- 
les que aumentaran el con- 
tenido de la seccidn PCW, 
pues creo que aun es peque- 
na, les saludo atentamente. 

Santiago Bidmar Vilchez 
Granada 

Tus dos primeros proble¬ 
mas se deben al hecho de 
que el ordenador arranca 
con la opcidn de lenguaje 
Castellano activada. Por ello, 
donde en un listado obser¬ 
ves el sfmbolo # debes uti¬ 
lizar el simbolo R, que se 
obtiene pulsando a la vez la 
tecia EXTRA y la tecia 4. 
Respecto al problema con 
PRINT 7/2, el simbolo \ 
corresponde a la parte ente¬ 
rs de la divisibn de los dos 
numeros, y de nuevo por el 
hecho de tener el teclado 
Castellano, debes sustituirlo 
por la letra N, mayuscula. 
Ademds, por algiin extrafio 
motivo, verbs que al usar el 
BASIC necesitas pulsar la te¬ 
cia N dos veces para que 
aparezea el caracter en la 
pantalla. 

En cuanto a tu tercera pre- 
gunta, el problema reside en 
que la instruccidn SET no es 
residents, sino transitoria. 
Esto quiere decir que se en- 
cuentra en el disco de siste¬ 
ma bajo el nombre de 
SET.COM. Por tanto, para 
poder ocultar el fichero cita- 
do tienes que introducir el 
disco de sistema y escribir; 
SET B:FICHER.BASiSYSi 
y cuando te pi'da el d'sco 
para la unidad B, sacar el 
disco de sistema e introdu¬ 
cir el disco que contiene el fi¬ 
chero FICHER.BAS. 

Te aseguro que estamos 
realizando grandes esfuerzos 
no ya por aumentar y mejo- 
rar la seccidn de PCW de la 
revista, sino por mantenerla. 
Ten en cuenta que no pode- 
mos rellenar muchas pbgi- 
nas sin tener algo de qud ha¬ 
blar, y lamentablemente en 
Espaha el mercado de soft¬ 
ware y hardware para los or- 
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denadores PCW es casi 
inexistente. 


CPC 


f engo un AMSTRAD 
CPC 464 y me gustana que 
me dieran una idea acerca de 
que palabras clave del BASIC 
debo usar y cdmo usarlas 
para crear un programa que 
me permita ordenar una se¬ 
ne de palabras alfabetica- 
mente. 

Gracias. 

Salvador Badia Calvete 
Valencia 

Creo que la mejor manera 
de ayudarte es recomendar- 
te el libro «Los Ficheros en 
el AMSTRAD CPC 464, 664 
y 6128», de Editorial Ra-ma, 
En el encontraras, ademas 
de cdmo gestlonar ficheros, 
varios metodos para ordenar 
datos, Las sehas de Ra-ma 
son: 

Ra-ma Editorial. 

Carretera de Canillas, 144. 
28043 Madrid. 

Teldf. (91) 200 97 46/47. 


PCW 



migos de AMSTRAD 


USER: 

Escribo para preguntaros 
unas dudas que me ban sur- 
gido con mi PCW 8256. 

1.° En las revistas nu- 
meros 11 y 12 se explica 
cdmo utilizar GSX desde BA¬ 
SIC. Ml pregunta es cdmo se 
pueden grabar pantallas rea- 
lizadas con GSX en un dis¬ 
co, para poderlas cargar y 
utilizarlas posteriormente. 



2.° En la explicacidn del 
programa PALETTE.COM 
que se hace en HELP.COM 
me ha parecido entender que 
con el rango de 0-63 se pue¬ 
den obtener distintas inten- 


sidades, pero sdio se obtie- 
nen dos (claro y oscuro). 
Quisiera saber si se pueden 
obtener mas de dos intensi- 
dades (claro-oscuro) y si no, 
para que sirve el rango 0-63. 

3.“ Tengo algunos pro- 
lemas con el conector del ca¬ 
ble de datos de la impreso- 
ra, pues aunque he seguido 
las instrucciones de co- 
nexidn de la impresora, se 
suele mover de su sitio (por 
ejempio, al guitar la funda), 
ocasionando a veces una im- 
presion engorrosa. Quisiera 
saber si esto ocurre por la 
naturaleza del conector, o si 
es debido a una mala co- 
nexion por mi parte. 

Esperando sus respuestas 
les saluda: 


Esteban David 
Hernandez Perez 
Puerto de la Cruz (Tenerife) 

Un tema complicado el de 
las pantallas creadas por 
GSX. En principio, el BASIC 
Mallard no contempla la po- 
sibilidad de salvar una pan- 
talla como tal. Sin embargo, 
dadas las peculiares caracte- 
risticas de los GSX y, espe- 
cialmente, el hecho de que 
sea un lenguaje orientado a 
ojeto, hace que se pueda so- 
lucionar este tema sin dema- 
siados quebraderos de cabe- 


za y sin necesidad de recurrir 
al cddigo maquina. 

Como ya sabras si has le(- 
do los citados articulos de 
las revistas 11 y 12, en GSX 
cada grafico tiene asignado 
un numero o cddigo de iden- 
tificacidn propio. Por ejem¬ 
pio, la funcidn 11 es dibujar 
una barra, o la funcidn 25 
es elegir el color de rellena- 
do. Ademas, cada funcidn 
necesita cierto numero de 
parametros en ciertas matri¬ 
ces de datos, como tambien 
se explica en dichos artf- 
culos. 

Pues bien, como si creas 
una pantalla con BASIC y 
GSX, eres tu quien la crea, 
puedes hacer que tu progra¬ 
ma genere un fichero se- 
cuencial (recuerda, instruc- 
cidn OPEN "0") en el que va- 
yas almacenando cada orden 
grafica que des al sistema 
GSX. Aunque puedes hacer- 
lo como quieras, te sugiero 
que uses el siguiente for- 
mato: 

1. ° Numero de funcidn. 

2. ° Numero de pardme- 
tros. 

3. " Parametros. 

De este modo el programa 
que deba cargar la pantalla 
no tendra masqueabrirel fi¬ 
chero creado con anteriori- 
dad (recuerda, instruccidn 
OPEN "I") y leer el primer cd- 
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digo de operacidn. Usa ON 
60SUB u ON GOTO para sal- 
tar a una rutina distinta, se- 
gun la operacibn GSXquein- 
dique el cddigo leldo. Lo prl- 
mero que deberd hacer cada 
rutina es leer el siguiente 
dato del fichero (el numero 
de parametros) y a continua- 
cidn leer todos los pardme- 
tros (por ejempio, con un 
bucle FOR... NEXT) guar- 
ddndolos en las correspon- 
dientes matrices, para a con- 
tinuacidn ejecutar el coman- 
do GSX. En realidad, lo que 
haces es ir recreando el di- 
bujo objeto a objeto. Imagi¬ 
ne que este es mbs o menos 
el sistema utilizado por DR 
DRAW. 

El programa PALET¬ 
TE. COM admite ese margen 
de valores, porque el PCW 
no es el unico ordenador que 
existe que puede utilizarlo. 
Asi, los CPC 6128 tambidn 
disponen del mismo coman- 
do PALETTE, y con dl se 
pueden conseguir diversas 
combinaciones de colores 
utilizcindolo adecuadamente. 

No entiendo lo de la im- 
presidn engorrosa. Si te re- 
fieres a borrosa, eso no es 
problema del cable, sino de 
que el papel no estd bien 
ajustado o de que el rodillo 
de arrastre no funcione bien. 
Si tienes el cable de datos de 
la impresora roto o mal co- 
nectado, lo mas normal es 
que no imprima nada en ab¬ 
solute. 


PCW 
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if Muy senores mios: 

Tengo una cuestidn pen- 
diente que nadie por el mo¬ 
menta ha sabido contestar. 
Espero de vuestra profesio- 
nalidad y conocimiento del 
tema para hallar, por fin, la 
solucidn. 

Dispongo de varlos juegos 
para el PCW, como por 
ejempio BATMAN, y he ob- 
servado que en pantalla sale 
un tercer color que da el as- 
pecto de espacialidad. Es 
otro verde, pero con distinto 
tono. 

Me gustarfa saber cdmo 
se consigue este tercer color 
0 tone de verde. 

Sinceramente agradecido: 

Vicente Bordonaba Palacio 
Caspe (Zaragoza) 

La verdad es que, si nadie 
ha sabido darte la explica- 
cidn, es que no conoces a 
nadie con unas minimas do¬ 
tes de observacidn e imagi- 
nacidn. Piensa por un me¬ 
mento en una cuadn'cula de 
10 por 10 cuadraditos (como 
por ejempio, las del juego de 
los barcos). Si rellenas todas 
las Casillas de color negro y 
observes de lejos la cuadri- 
cula, iQLie vez? Un punto 
negro. 

Ahora imagina que relle¬ 
nas todas las casillas de 
bianco y observes la cuadn'¬ 
cula de lejos. iCIud ves? Un 
punto bianco. 


Por ultimo, imagina que 
rellenas las casillas alternati- 
vamente de negro y bianco, 
como si se tratara de un ta- 
blero de ajedrez, y de nuevo 
observes la cuadricula de le¬ 
jos. iQud verbs ahora? iEu- 
reka, un punto gris! 

Pues bien, este es mbs o 
menos el sistema utilizado 
en los juegos de PCW, pero 
a menor escala. Como ya ha- 
brbs lei'do muchas veces, las 
pantallas de ordenador se 
consideran formadas por 
pixels, que son los puntos 
mbs pequehos a los que po- 
demos acceder. Para escri- 
bir una letra simplemente 
iluminamos ciertos pixels. 

En un PCW este sistema 
sdlo permite tener letras ver- 
des 0 negras, ya que estos 
son los colores que puede 
tener un pixel. Ahora bien, si 
consideramos una cuadricu- 
la de 2 por 2 pixels como un 
«macro-pixel», tenemos 
cuatro casillas. Ahora pode- 
mos optar por tener las cua¬ 
tro negras, las cuatro verdes 
0 dos negras y dos verdes 
(por ejempio, en diagonal), 
lo que hace que podamos 
manejar «macro-pixels» de 
tres colores (negro, verde 
claro y verde oscuro). Como 
la resolucibn de la pantalla 
de los PCW es bastante alta, 
los pixels reales son muy pe¬ 
quehos, lo que permite que 
los «macro-pixels» sean lo 
bastante pequehos para que 
la vista no distinga los pixels 
reales que los forman (a no 
ser que te fijes muy de cer- 
ca y con mucha atencibn) y 
gracias a ello gozamos con 
esa sensacibn de color ver¬ 
de oscuro unilorme. 


CPC 


^stimados amigos: 

Soy poseedor de un CPC 
464 y adquirf en la oferta de 
su revista ia unidad de disco 
con controlador de AMS- 
TRAD. 


En uno de vuestros nume- 
ros anteriores un iector os 
haci'a una consuita sobre qud 
ampliacidn de memoria serla 
la iddnea para que pudiese 
correr el CP/M Plus, y le 
aconsejabals la de la firma 
DK'TRONICS. Con relacidn a 
esto os quiero formular dos 
preguntas: 

1. ° cSe puede conslde- 
rar que con dicha ampliacidn 
de 64 K mi CPC 464 puede 
trabajar como si fuera un 
CPC 6128? 

2. " Si en lugar de adqui- 
rir ia ampiiacidn de 64 K 
compro ia de 256 K, ipo- 
dria trabajar con programas 
compatibles con el 
PCW 8256? 

En otro orden de cosas, si 
adejuiero por su oferta otra 
unidad de disco con contra- 
iador, ie quito ei cabie con ei 
controiador y la conecto al 
conector para segunda uni¬ 
dad de disco de la unidad 
que ya poseo, ipodrfa fun- 
cionar perfectamente como 
unidad de disco B o no? 

Bien, en espera de vues- 
tras noticias, recibid un cor¬ 
dial saludo de: 

Paco Berzosa 
Ubeda (Jaen) 

En ningun caso se puede 
considerar que un 464 con 
ampliacidn de memoria se 
convierta en un 6128, entre 
otras cosas porque la ver- 
sibn de BASIC que incorpo¬ 
ra el 6128 posee diversos 
comandos que no tiene el 
464. Adembs, aunque con la 
ampliacidn de memoria pue- 
des usar CP/M Plus, puedes 
encontrar algunos progra¬ 
mas CP/M que no te funcio- 
nen correctamente. 

Aunque pongas 256K 
RAM a tu CPC 464 no po- 
dras hacerlo equivalente a un 
PCW 8256, ya que no pue¬ 
des ejecutar el CP/M Plus del 
PCW en el CPC, y el CP/M 
de los CPC no esta prepara- 
do ,.ara gestionar el dis¬ 
co M. 

En cuanto a tu tercera pre- 
gunta, la respuesta es si. 
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PCW 




fo/a, amigos de AMS- 
TRAD USER. Tengo un 
PCW 8256. En la ciudad en 
la que vivo, Elda, sdio he en- 
contrado cuatro juegos para 
este ordenador (BATMAN, 
TROGLO y dos de ajedrez 
que ahora no recuerdo sus 
nombres). He Ido a Alicante, 
concretamente a Galenas 
Preciados y Pryca, y no hay 
ni uno. Por esto creo que so- 
mos pocos los que posee- 
mos un PCW, o es que no 
esti muy desarrollado el 
mercado de juegos para 
PCW. 

Bueno, os escribo para 
consultaros algunas dudas 
sobre el BASIC que se sumi- 
nistra con este ordenador, 
porque para mi los tomos no 
explican bien varias cosas: 

1. “ iCdmo se dibuja en 
pantalla e impresora en BA¬ 
SIC? En las paginas 126, 
127, 137 y 138 (que estdn 
en la «Guia del CP/M Plus», 
tomo 1) hablan sobre esto, 
pero sin aclararlo. 

2. “ iCdmo cambiar el 
tono de verde de la letra y 
del fondo de la pantalla? En 
la pagina 141, tomo 1 
(Guia del CP/M Plus) pone 
'ESC c c"y "ESC b c". 

3. ° Me han dicho que 
los discos formateados en 
los CPC 6128 (como pueden 
ser juegos) no funcionan en 
un PCW 8256 6 8512. Des- 
puPs de ver en los tomos de 
Instrucciones del ordenador 
que si pueden ir, me ha sur- 
gido esta duda: iLos discos 
de un CPC pueden funcionar 
en un PCW y viceversa? Si 


les sieve de dato, esto lo he 
encontrado en el sexto 
pirrafo, pagina 30 de la 
«Guia de Locoscript», 
tomo 1, y en el apartado 
«Programas utilizables en el 
PCW 8256», pagina 53, 
«Guia del CP/M Plus», 
tomo 1. 

4.° Si no es mucha mo- 
lestia, me gust aria saber 
algo sobre el sonido del 
PCW. 

Atentamente: 


David Gras Soriano 
Elda (Alicante) 

El problema no es que 
haya pocos PCW vendidos, 
sino que nadie quiere «mo- 
jarse» en el mercado de los 
juegos para PCW. De todos 
modos, posiblemente hayas 
visto entre las pciginas de 
publicidad que aparecen en 
nuestra revista el nombre de 
una tienda de Madrid (CO¬ 
CONUT INFORMATICA) que 
vende unos cuantos juegos 
para PCW, y creo que pue- 
des comprar por correo lla- 
mcindoles por teldfono. In- 
tdntalo y diles que vas de 
nuestra parte. 

En principio, el BASIC del 
PCW no soporta ningun tipo 
de instrucciones graficas ni 
para pantalla ni para impre¬ 
sora. En el apartado de pan¬ 
talla, en el numero 29 de 
AMSTRAD USER ofrecemos 
la solucidn mediante unas 
rutinas en eddigo maquina. 

El tema de los graficos en 
la impresora se puede solu- 
cionar mediante instruccio¬ 
nes LPRINT y haciendo fun¬ 
cionar la impresora en modo 
grdfico. Esto quiere decir 
que la impresora, cuando re- 
cibe un numero, no lo inter- 
preta como el eddigo ASCII 


de un cardeter, sino como 
un patrdn de ocho puntos 
verticales (cada uno se 
corresponde con un bit del 
numero recibido). Un bit a 
uno del numero enviado 
hace que una aguja de la im¬ 
presora golpee el papel. Tie- 
nes un sencillo ejempio de 
edmo conseguirlo en la re¬ 
vista numero 19, pagi¬ 
na 73. 

ESC se refiere al cardeter 
27. Prueba estas instruccio¬ 
nes; 

PRINT CHR$(27)" 
c"CHR$(1);CHR$(27)" 
b''CHR$(0); 

PRINT CHR$(27)" 
c"CHR$(0); CHR$(27)" 
b"CHR$(1); 

En la cuestidn de los dis¬ 
cos tengo que darle la razdn 
al manual, y te lo digo por 
mi propia experiencia, ya 
que es algo que he probado 
en numerosas ocasiones. El 
PCW puede leer ficheros de 
discos con formato normal 
de los CPC, y los CPC no 
pueden leer discos formatea¬ 
dos en un PCW. Ahora bien, 
algunos juegos de CPC utili- 
zan formates «extranos» de 
disco y el PCW no podrd 
leerlos. Una puntualizacidn: 
los discos no «funcionan»; 
son elementos pasivos para 
almacenar la informacidn. 
Los que funcionan o dejan 
de funcionar son los pro- 
gramas. 

En el PCW toda posibili- 
dad de generar sonido se re¬ 
duce a un pequefio zumba- 
dor instalado en el mueble 
que alberga el monitor. El 
BASIC solo puede usarlo 
para emitir un simple pitido 
de tiuracidn y afinacidn fija, 
con PRINT CHR$(7). En la 
revista numero 24, pdgi- 
na 104, encontraras un pro- 
gramita que te permite obte- 


RESERVA TU EJEMPLAR 

AMSTRADffsffl 


ner algunas notas musica- 
les. 


CPC 


irnstimados amigos: 

Poseeo un AMSTRAD 
CPC 6128 y soy suscriptor 
de vuestra revista. Estoy inte- 
resado en que me informPis 
de ddnde puedo conseguir 
un programa que se llama 
«LOTO-MICROGESA», al 
que se hace referenda en el 
numero 24 del mes de sep- 
tlembre, seccidn profesio- 
nal, correspondiente a CPC, 
en un art cub de Manuel Ba- 
llestero Santaolalla. 

Atentamente: 

Carlos Barba Allageme 
lllescas (Toledo) 

En el mismo numero 24, 
pagina 123, tienes un md- 
dulo de publicidad de Micro- 
gesa con su direccidn y tele- 
fono (el mddulo situado en 
la esquina inferior derecha). 


niSIRMra 

EL PRIMER 
DIA DEL MES 

enTU 

KIOSCO 
HABITUAL 
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...V COMO RAIK/TIENIES 
UNA CUENTA PENPIENTE 
CON WoSOTROS-CUEN- 
TA guE VAM05 A SAL- 
DAR AHORA MiSMO. 


I 6A3TA. NO MEMOSNE 
’ NIDO PAEA PERDER - 
NOS EN CHARLAS, 
SINO PARA OE - 
JARTE UN RE-_^^ 
CUERDO 
gue TE SIR- 
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NO ME POU&A LAS 
MANOS CNCIMA... 
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/ CMUCHA, HAN TRAIDO A UN 
"CONAN" PARA PARlIRME 
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COM PRO- VENDO-CAMBIO 



VENDO programas para PC 
compatibles. Garantizados. Muy 
buen precio. Tambien me gusta- 
ria contactar con genie que po- 
sea MODEM o este interesada. 
Toda Espana. Andres. Llamar al 
telefono(91) 890 38 92. Andres 
S. L. Escorial. Aparlado 93. 
28200 Madrid. 

VENDO programa original 
CPC para calcular cartas astra- 
les y revoluciones solares. Cal- 
cula casas, planetas y aspectos. 
Gr^ficos, pantalla e impresora. 
Llamar al telefono 881 99 81 
(tardes). Juan Luis. 

VENDO o cambio ordenador 
MSX, 64 K incluido TV b/n con 
mas de 50 juegos, como Futbol 
(K), Tenis (K), Starface, Despe¬ 
rado, etcetera, por Ams- 
trad 6128, con monitor, fdsforo 
0 sin 61. 0 vender por 40.000 pe¬ 
setas. Llamar al tel6fono 
(93) 652 38 12. Sant Boi (Bar¬ 
celona). 

OCASION, vendo ordenador 
NCR 2070. Me urge venderlo 
por causa econdmica, con una 
unidad de casete impresora, 
monitor, monogrono. Todo por 
solo 55.000 pesetas. Teldfono 
239 53 98 6 230 74 68. Pregun- 
tar por Jordi. 

PENA Loto 1512, loteria pri- 
mitiva por ordenador, escribe y 
recibiras el reglamento sin com- 
promiso. Intercambio todo tipo 
de programas. Ramdn de Mi¬ 
guel. Amazabal, 16, 4.° A. 
31880 Leiza. 

INTERCAMBIO programas 
de PC 1512/1640 y compati¬ 
bles. Enviar lisla a: Alberto Ba- 
caicoa Adot. Virgen del Puy, 13. 
31011 Pamplona (Navarra), o 


bien llamar a telefono 
(948) 25 74 01. Prometo con- 
testar a todos. 

SE OFRECE programador en 
dBASE III a particulares o em- 
presas del Pals Vasco, para rea- 
lizar programas a medida para 
PCs. Experiencia, seriedad y efi- 
cacia. Teldfono (94) 674 38 84, 

VENDO equipo completo su¬ 
per-8. Marca Minolta/Sonoro, 
color, accesorios montaje. Pre¬ 
cio comercio: 95.000 pesetas. 
Todo en perfecto estado por: 
40.000 pesetas, Escribir a: Enri¬ 
que Grau Garcia. S.. Francisco, 
25. 40001 Segovia. 

VENDO video Amslrad, mo- 
delo VCR 4600 MKII, completo, 
con garantia y en su embalaje 
de origen. Casi nuevo. Precio: 
60.000 pesetas. Telefono 
(923) 43 11 58, preguntar por 
Modesto. 

CAMBIO juegos para el Ams- 
trad CPC 464, como Freddy, 
Hardest, Don Quijote, Tank, 
Exolun. Interesados escribir a 
Jose Manuel Ldpez Serrano. 
Paseo Rosales, 18, 2.° 30500 
Molina de Segura. Murcia. Solo 
cinta. 

URGE vender ordenador 
CPC 6128, con muphos progra¬ 
mas, utilidades y juegos. Precio 
a discutir. Alejandro Serrano Vi- 
seras. Residencial Plaza Nueva, 
1,2.° B, Lorca (Murcia). Telefo - 
no (968) 46 51 52. 

DESEARIA contactar con 
usuarios de CPC 464 para in- 
tercambiar juegos. Escribir a 
Manuel Chica Uribe. Camino de 
Murcia, 21,3.° C. 30530 Ciezas 
(Murcia). 


BUSCAMOS A 
LOS MEJORES 
REDACTORES 
PARA 

RBVISTA 

SPECTRUM 

PROXIMl yIPARJCIOIV 

Enviar vuealros datoa a: 

Aimtrad L'ser (ref.: Spectrum) 

Avda. del Medilerrineo, 7, I.* f) 

28007 Madrid. 



CASTILLA-LA 

MANCHA 


CAMBIO PC 1512 0 com¬ 
patible. Intercambio progra¬ 
mas y documentacion, con 
preferencia tecnicos relaciona- 
dos con la arquitectura o la 
construccibn. Francisco Martin 
Montes. Plaza Mayor, 6. San 
Clemente. 16600 Cuenca. 

COMPRO juegos para PC a 
precio asequible. Tambien me 
interesarlan utilidades, Mandar 
lista a Tres Hermanos, 14. 
Sonseca (Toledo). Jose F. 
Cerdeno Perez. 
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INTERCAMBIO programas 
de utilidades para Amstrad 
PCW 8512. Tengo programas 
originales. Interesados llamar 
al teldfono (925) 48 06 85, o 
escribir a Antonio Quijorna 
Garoia. Orden de Calatrava, 4. 
45700 Consuegra (Toledo). 

VENDO CPC 464, oolor, 
pooo uso. Regalo programas, 
revistas y libros de software y 
hardware. Precio; 70.000 pe¬ 
setas. Llamar al telefono 
(967) 48 07 34 (Albaoete). 
Preguntar por Miguel. Acepta- 
ria oambio por oompatible PC. 
Abonando diferenoias. 



DESEARIA oontaotar con 
usuarios del Amstrad 
CPC 464 para intercambio de 
juegos. Solo en area de Ma¬ 
drid. Interesados llamar medio- 
dias al telefono 717 74 73, o 
esoribir a lllescas, 86, 2° C, 
Sergio. 

COMPRO monitor color 
para 6128. Mciximo 9.000 pe¬ 
setas. Fern^n. Teldfono 
259 98 17. Madrid. 

VENDO Amstrad CPC 6128. 
Monitor fosforo verde. Juegos; 
Knight, Manil, Fpilot, etoetera. 
Compiladores Cobol, Pascal y 
□base II, con manuales. Mul¬ 
tiplan, Worstar, etoetera. Re¬ 
vistas AMSTRAD USER desde 
el numero 1 hasta el 28. Re¬ 
galo insoripoibn 1988. Joys- 
tiok, libro, cbdigo maquina. An¬ 
tonio. Telefono 256 25 85. 

VENDO impresora Amstrad 
DMP 3000, nueva, por solo 
30.000 pesetas. Preguntar por 
Jos6 Lledo Falcon. Telefono 
694 98 22. Leganes (Madrid). 
Llamar tardes o noches. 

VENDO 6128, joystick, mag- 


netofono, discos. Todo por 
90.000 pesetas. Javier. Telefo¬ 
no 776 11 92, de 4 a 7 de la 
tarde. Madrid. 

COMPRO teclado de orde- 
nador CPC 6128. Averiado. 
Tambien compraria Interface 
RS 232 para el mismo orde- 
nador. Escribir a Moledero 
Sanchez. Toboso 134. 28019 
Madrid. 

INTERCAMBIO programas 
de PC compatibles. Enviar lis- 
ta a Enrique Sanchez Prieto. 
Apartado de Correos 142. 
28250 Torrelodones. Madrid. 

VENDO y cambio todo tipo 
de programas para 
CPC 6128. Interesados man- 
dar lista a Jose R. Merchan. 
Glorieta los Carmenes, 3. 
28047 Madrid. Solo disco. Te¬ 
lefono 465 14 50. 

VENDO PC 1512 co¬ 
lor 20MB (nuevo), disco 20MB 
ampl. mem. 640 kb, filtro Pola¬ 
roid, impresora DMP 3000, 
software variado, garantia de 
seis meses. Precio: 300.000 
pesetas. Llamar al telefono 
415 92 00, de 8.30 a 2 y de 4 
a 7, Rafa Romero. 

VENDO CPC 6128 color, 12 
discos, 30 cintas, contienen 
100 programas, juegos y utili¬ 
dades compiladores; Basic, 
Pascal, Misoft-C, Devpac, 
Vordstar, dBase II, Oddjob, et¬ 
cetera. Regalo 15 libros, 80 re¬ 
vistas. Precio: 100.000 pese¬ 
tas. Telefono (91) 256 14 43, 
tsrclss 

VENDO CPC 464, fbsforo 
verde, con funda, manuales, 8 
cintas, 2 libros y 14 revistas. 
Muy poco uso. Precio: 35.000 
pesetas. Telefono (91) 
465 54 48. 

VENDO CPC 6128 color. 12 
discos, 30 cintas, contienen 
100 programas, juegos y utili¬ 
dades. Compiladores; Basic, 
Pascal Flisoft-C, Devpac, 
\A/ordstar, dBase II, Oddjob, 
etc., regalo 15 libros, 80 revis¬ 
tas. Precio; 100.000 pesetas. 
Telefono (91) 256 14 43, tar¬ 
des, Antonio. 

VENDO y cambio copiones 
y juegos, tengo ultimas nove- 
dades. Tambien busco progra¬ 
mas profesionales para el CPC 


472. Escribir a: Pedro Colme- 
nar, 19, San Sebastian de los 
Reyes (Madrid) o llamar al te¬ 
lefono 653 33 73. 

COMPRO toda clase de po¬ 
kes y mapas. Llamar al telefo¬ 
no 413 11 90, dias laborables, 
a las 19 horas, preguntar por 
Alberto o Pedro. 

VENDO programas profe- ^ 
sionales, tales como; dBase II, 
Pagemaker, Devpac. compila- 
dor «C» Cobol, Pascal, Wods- 
tar, Tansword, Art Studio, Odd- 
jov, etc, solo CPC. Telefono 
(91) 696 01 29. Javier. 

VENDO Amstrad 6128 CPC, 
monitor en cobr, con cable de 
impresora y de casete Joys¬ 
tick, Quickshot V, y mas de 
veinte discos con programas 
de utilidades y juegos. Telefo¬ 
no (91) 232 35 26, de 15 a 
17.30 horas. 

CAMBIO monitor Monocro- 
mo PC 1512 por monitor color 
PC 1512, pagando diferencia, 
Interesados llamar a: Juan Mi¬ 
guel Solis Sandes al telefono 
(91) 764 38 54, a partir de las 
21 horas. 

VENDO Amstrad CPC 6128 
monitor fosforo verde, teclado 
en Castellano, varies progra¬ 
mas, revistas y libros. Todo por 
65.000 pesetas, discutibles. 
Diego, Jaen, 13, Madrid. Tele¬ 
fono 254 35 66. 

VENDO Amstrad CPC 6128, 
regalo hasta el numero 30 de 
la revista AMSTRAD USER y 
compilador de Cobol y Pascal. 
Todo por 75.000 pesetas. Te¬ 
lefono 729 34 17, mahanas, 
Jose. 



ARAGON 


COMPRO utilidades para 
PCW 8256. Prefiero Zaragoza 


capital. Contesto a todos, en¬ 
viar lista. Escribir a Gonzalo 
Oliver. Paco Martinez Soria, 4, 
5.“ B. 50015 Zaragoza, Telefo¬ 
no (976) 52 06 14. 

VENDO CPC 6128 F.V. con 
disco de sicilio, 256 K, ratbn, 
filtro pantalla y 15 discos reple- 
tos de programas, por 95 000 
pesetas. Regalo siete libros 
sobre el Amstrad. Teldfono 
22 30 78. Preguntar por Euge¬ 
nio, a partir de las 21.00 horas. 

CLUB Amstrad PC de Mon- 
zon intercambia programas y 
experiencias. Amplia biblioteca 
de revistas. Contests todas las 
cartas. Jose Antonio Castells 
Solanas. Paules, 2, 5. 22400 
Monzdn (Fluesca). 



BALEARES 


VENDO compro y cambio 

programas para PCs compati¬ 
bles. Juegos y utilidades. Pro- 
meto contestar. Dirigirse a Al¬ 
iens Barcelo Femenias. Qua- 
drado, 10, 3.“ 07001 Palma de 
Mallorca (Baleares). 



ANDALUCIA 


VENDO CPC 464, monitor 
. color mas programas y manua¬ 
les. Precio; 60.000 pesetas. 
Telefono (958) 11 92 76. Gra¬ 
nada. 
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COMPRO- VENDO-CAMBIO 



VENDO juegos muy baratos 
de la revista «Your compou- 
ter» y un simulador de vuelo. 
Quisiera conectar con chicos y 
chicas para vender juegos de 
todo tipo e intercambiarlos. J. 
Julio Lorenzo Massip. Lope de 
Vega, 22. 11550 Chipiona (C6- 
diz). Te espero. 

VENDEMOS y camblamos 
juegos para CPC en disco o 
cinta, tenemos grandes jue¬ 
gos. Interesados mandar o pe- 
dir lista a Juan Jose Calvo 
Adamunt. Mayor, 5, 2.“ II. 
18011 Granada. O llamar al te- 
lefono 20 07 02, a partir de las 
15.30 boras. Os esperamos. 

HOLA, soy un chico de Ma¬ 
laga y me interesarfa cambiar 
y vender juegos con vosotros. 
Tengo unos 100, entre ellos 
Prohibition, Rygar, Sky-Fox, 
Renegade, Barbarian, 3 D voi¬ 
ce Chess, 30 Priy, etcetera. 
Campillos, 2. Velez-Malaga 
(Malaga). 

VENDO Amstrad PC 
1512-SD. Poco uso y seis me- 
ses de garantia mAs progra- 
mas. Todo por 100.000 pese¬ 
tas (contado). Llamar al telefo- 
no (953) 25 57 38. Jaen. 

COMPRO DD-1 con contro- 
lador para 464. Ofertas a Juan 
Luis Luengo Gomez. Pasaje 
Esperanto, numero 1, 4.“ C. 
29007 Malaga. Preferente de 
la provincia. Telefono 
27 36 75. 

VENDO CPC 464 con am- 
pliacidn. En total 128 K, m^s 
70 discos con programas de 
gestidn. Utilidades, juegos, et¬ 
cetera. Precio a convenir. Es- 
cribir al apartado 320. 23080 
Jaen. 0 llamar al telefono 
(953) 25 37 56. Preguntar por 
Pablo, en horario de trabajo. 

CAMBIO todo tipo oe pro¬ 
gramas para Amstrad 
PC 15''2 y compatibles. Escri¬ 
be a Eugenio Santa Barbara 
Martinez. Travesia del Puente, 
C, 3.“ 23470 Cazorla (Jaen). 



LA RIOJA 


CAMBIO juegos en cinta y 
disco para Amstrad. Tengo 
unos 200. Interesados mandar 


lista a Alfredo Perez Garrido. 
Miguel de Cervantes, 11. Arne- 
do (La Rioja), o llamar al tele¬ 
fono (941) 38 32 35. Contes- 
tare. 

ilNCREIBLE! Vendo juegos 
como Out run. Combat Scholl, 
El gerente, Phantis, Taipan, 
California Games, Freddy Flar- 
vest y otras ultimas noveda- 
des, a 75 pesetas. Tambien 
utilidades como Placon, Odd- 
job, Music System, dBase II, 
Discology I y II, y muchos 
educativos a 100 pesetas. 
Gauntheli II, Trampa, Barba¬ 
rian I, II y III, 007, AMX Page 
Maker. Trivial, Fernando M. B, 


I CPC 6128 disco. David Fer¬ 
nandez Perez. Ollavri. 26223 
Hornilla. La Rioja. Telefono 
(941) 36 21 40. 



CANARIAS 


CAMBIO y compro progra¬ 
mas para PC e ideas. Interesa¬ 


dos escribir a Ramon A. San¬ 
chez Acosta. Salud Alto Manz. 
F, Blog. 2, 5.“ izq. 38008 Te¬ 
nerife. 

CAMBIO juegos y utilidades 
para Amstrad CPC 464, 472, 
664 y 6128. Tengo mas de 150 
juegos. Interesados escribir a 
Carlos Flernandez Cabrera. 
Virgen de la Pena, 49. 35.600 
Puerto del Rosario (Las Pal¬ 
mas), Total serledad. Abste- 
nerse estafadores. 

VENDO y cambio discos 
para PCW de doble intensidad 
por 700 pesetas cada uno. 
Marca Maxell. Cualquier canti- 
dad de pedidos, contesto se- 
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guro y envio lista. Escribir a 
Josb Guirao. Camino de Las 
Mercedes, 80. 38208 La Lagu- 
I na (Tenerife). Telefono 
26 44 28. 700 pesetas. 


MELILLA 


INTERCAMBIO programas 
e instrucciones para CPC (dis¬ 
co), utilidades y juegos. Ofrez- 
co y pido formalidad. Interesa- 
dos enviar lista y (a ser posi- 
ble) telefono. A O.R.C. Astille- 
ros, 39, 2.° A. Melilla. Contes- 



nal en disco. Interesados Ha- 
mar al telefono (924) 80 37 71, 
0 bien dirigirse a Carlos Ortiz 
Moreno, Venezuela, 1, 3.°, izq. 
06400 Don Benito (Badajoz). 



CATALUNA 


COMPRO y cambio todo 
tipo de programas de contabi- 
lidad y gestidn para PC 1512. 
Escribir a Manuel Diaz Cama¬ 
cho. Valencia, 110, entlo-4. 
08015 Barcelona. Telefono 
(93) 424 09 46. 

VENDO CPC 464, monitor 
fdsforo verde. Con utilidades 
(Pascal, Lisp, Asembler, Co- 
piones...) libros de lenguajes e 
instrucciones y revistas y jue¬ 
gos originales, con Joystick 
Konix, todo por 45.000 pese¬ 
tas, a discutir. Edificio St. Jor¬ 
ge, bloq. 8, 10.°, 2.* Llamar a 
Jesus al telefono 389 27 74. 
Badalona (Barcelona). 

OCASION. Vendo ordena- 
dor NCR 2070. Por causa 
economica. Precio; 25.000 pe¬ 
setas. Telefonos 239 53 98 
d 230 74 68. Jordi. Barcelona. 

CAMBIO programas PCs, 
especialmente PC 1512. En¬ 
viar lista 0 llamar. Jesus Laza- 
ro Alegre. Muntadas, 18, atico. 


2. 08014 Barcelona. Teldfono 
(93) 431 88 53. 

VENDO teclado Ams- 
trad 6128 con unidad de dis¬ 
co, junto con 250 programas; 
juegos, utilidades, aplicacio- 
nes e interpretes con manua- 
les y revistas AMSTRAD 
USER, todo por 65.000 pese¬ 
tas. Ramon, de 4 a 6. Telefo¬ 
no 319 10 50. 

VENDO Amstrad 6128, co¬ 
lor, con impresora, 250 progra¬ 
mas, manuales y revistas. 
Todo por 130.000 pesetas. Sin 
impresora, 100.000 pesetas. 
Preguntar por Ramon, de 9 a 
10 de la noche. Telefo¬ 
no 352 37 01, 

CAMBIO o vendo progra¬ 
mas para CPC en disco o cin- 
ta, por 150 pesetas. Entre 
otros tengo Rygar, Bob Win¬ 
ner, Zynaps, Exolon, Great 
Gurianos, Super Circle, Rene¬ 
gade, etcetera, Tambidn Dis- 
cology por 1.000 pesetas, dis¬ 
co incluido. Escribir a Jesus 
Bartulos. Burgos, 12, 7.° B. 
08210 Badia (Barcelona). O 
llamar al Telefono (93) 
718 34 25. 

VENDO Amstrad PC 1640 
DD, monitor color PC-CM, im¬ 
presora DMP 3000. El equipo 
es totalmente nuevo, con ga- 
rantia. Todo por 200.000 pese¬ 
tas. Con juegos y programas. 
Telefono 397 50 20. Preguntar 
por Elias. 


VENDO CPC 6128, monitor 
en color, impresora, segunda 
unidad de discos, incluido 
CP/M Plus, CP/M 2,2 y progra¬ 
mas de contabilidad, trata- 
miento de texto, financieros. 
Llamar al telefono 410 49 77, 
Barcelona. Preguntar por Ra¬ 
fael. 

CAMBIO copion para PC, 
junto con otros programas 
como; Wordstar, PCTOOLS, 
NCR-Dos cobol, Personal edi¬ 
tor, Bascom, MS-Dos MCR 
3.20, MS-Dos IBM 3.20, jue¬ 
gos. Llamar a Sebastian Ole- 
sa, al teldfono 778 06 74. 
Montserrat (Barcelona). 

CAMBIO juegos para 
CPC 464. Poseo unos 200, 
entre ellos muchas novedades 
como Renegade, Desperado, 
Scooby Doo, Cortocircuito. In¬ 
teresados llamar al telefono 
(93) 832 01 80, o escribir a 
Jordi Sala Porta. Les Verges, 
4. 08251 Santpedor (Barcelo¬ 
na). 

VENDO 0 cambio juegos y 
utilidades en disco o cinta. Po¬ 
seo las ultimas novedades. 
Solo usuarios de Barcelona. 
Llamar a partir de las 21.00 bo¬ 
ras al telefono 314 70 40, o 
mandar carta a Jorge Lalinde. 
Cantabria, 3-5, 6.” 3.°. 08020 
Barcelona. Respuesta asegu- 
rada. 

VENDO PC 1512 monitor 
color, dos discos, memoria 


MUSWW 


|«OffRMS 'OVBtMS 

iiNo te lo pierdas! . 


1 BUSCAME... 


Los mejores precios, los productos mas utiles. Al final de la revista. 

*orsaAS 'OfimAS 'ORRias ^oisnAs 


Amstrad User /137 









































COMPRO- VENDO-CAMBIO 



parade 4Q,numeros de la revis¬ 
ta CONOCER por 5.000 pese¬ 
tas. Escribir a Virginio Ramos. 
Oblicua, 3, 3.“, 1.» 08640 Ole- 
sa de Montserrat (Barcelona), 
0 llamar por la noche al tel6fo- 
no (93) 778 39 91. Urgen por 
cumplir servicio militar. Gra¬ 
cias. 



EUZKADI 


ampllada, 640 K. Poco uso, 
en garantia, gran cantidad de 
programas. Todo por 165.000 
pesetas. Llamar a Jordi, al te- 
lefono (93) 207 53 53. Noches. 

CAMBIO programas Ams- 
trad PC, preferentemente de 
gestidn y utllidades, Mandar 
llsta a Jose Antonio Asensio. 
Alfonso II de Aragon, 62, ati- 
co, 2. 08750 Barcelona. Pro- 
meto contestar todas las car¬ 
tas. 

VENDO Impresora Riteman- 
F-i- para serie CPC y PC com¬ 
patible, como nueva, impeca- 
ble, por 55.000 pesetas. Tam- 
bien vendo 50 discos de 3" a 
575 pesetas unidad. Progra¬ 
mas diversos o para usar 
como vfrgenes. Interesados 
llamar tardes al telefono (93) 
358 45 45. Jose. 

VENDO CPC 664, unidad 
disco, monitor color, conector 
doble, joystick, laplz optico, 
graficos. Mucho software, en- 
samblador Devpac, Mini-office, 
Ajedrez 3-D, Top-Gun... Doy 
muchas revistas y libro codigo 
maquina. Telefono (93) 
313 09 19, noches. Preguntar 
por Carlos. Precio: 65.000 pe¬ 
setas. Barcelona. Por cambio. 

VENDO ordenador 
CPC 6128, fbsforo verde y 
programas: contabilidad, ba¬ 
ses de dates, procesadores de 
texlo, muchas utllidades y jue- 
gos, total 10 discos. Precio: 
70.000 pesetas. Telefono 
346 78 27. De 13.30 a 15.30 
horas. 

ATENCION: Si quieres te- 
ner todo lo ultimo en juegos, yo 
te los vendo. Tengo muchas 
novedades como: Out Run, 
Combat School, California, 


Games, Renegade, Pavinis, 
etcAtera, y 400 titulos mcis: Es¬ 
cribir a Jordi CotlAs Riera, Ra¬ 
mon y Cajal, 51. 08272 Sant 
Fruitos de Bages (Barcelona). 
Telefono (93) 876 11 32. 

VENDO juego Fairlight II 
para PCW y compro juegos 
para PCW. Interesados llamar 
al telefono (93) 661 04 52. Pre¬ 
guntar por David. 

CLUB de usuarios de Ams- 
trad. Si quieres disponer de 
programas, tanto de gestidn, 
juegos y utilidades, ponte en 
contacto con nosotros. Aparla- 
do de Correos, 131. Hospitalet 
de Llobregat (Barcelona). 

INTERCAMBIO ideas, tru¬ 
ces, programas propios, etce¬ 
tera, con gente de toda Espa- 
ha, usuarios de PCW. Contes- 
tare a todos, mando lista de 
programas propios. Estoy inte- 
resado en un copidn para el 
PCW. Escribir a Pizarro', 12, 
1.°, 2. 08003 Barcelona, O lla¬ 
mar a Jose Manuel Juncosa, al 
telefono (93) 310 47 85, a par- 
tir de las 19.30. 

VENDO Amstrad PCW' 
8256, como nuevo, un aho, 
con 40 discos con los mejores 
programas y sus instrucciones, 
y varies libros y revistas. Todo 
por 110.000 pesetas. Interesa¬ 
dos escribir a Ramon Pujol 
Perramon, Paseo Verdaguer, 
36. 08700 Igualada (Barcelo¬ 
na), 0 llamar al (93) 803 11 42, 
a cualquier hora. 

VENDO PCW 8256, base 
datos, contabilidad, MS Cobol, 
3D Clock Chess, El dominio 
del PCW 8256 y dos libros 
mds, y revistas de inform^tica 
por 80.000 pesetas (negocia- 
bles). Tambien vendo por se- 


VENDO Amstrad 8256, 
pantalla verde, impresora, con 
seis diskettes, sin estrenar, 
muy buen precio. Escribir a Ig¬ 
nacio Millan. Julian Gayarre, 
24, 5.° Santurce. Telefono 
483 47 93. 

iHEY! Inexperto en la mate¬ 
ria compra un programa de au- 
toedicion para PCW 8256. Si 
es posible con informacion. 
Llamar al telefono (945) 
27 50 87. 01002 Gasteiz (Vi¬ 
toria). 

iEH, TU! Si quieres contac- 
tar con algun usuario del 
CPC 464, no te olvides de mi, 
cambiaremos informacidn, 
programas, etcetera. Juan C. 
Santillana. Juan S. Elcano, 5. 
Galdacano. Telefono 
456 83 05. 

VENDO Amstrad CPC 472 
con manual y libros, juegos es- 
tupendos, copion. Juegos 
como Bruce Lee, revi'stas 
Green Berte y juegos Amstrad, 
manuales y libros por 65.000 
pesetas. Preguntar por Imanol 
en el telefono 469 40 94. Gra¬ 
cias. 






CASTILLA-LEON 

VENDO Amstrad CPC 6128 | 

FV. En buen estado y barato. 
Tambibn 40 discos con progra¬ 
mas: Discology, Dr. Graph, jj 

Multiplan, Placon, Ms Cobol, ' 

Cbasic, Pascal MT-I-, Art Stu- 1 

dio, Tasword 128, dBase II, 

Dr. Draw, Devpac, etcetera, 
Cesar. TelAfono (988) 

74 54 42. Gracias, 

jATENCION! Vendo y cam¬ 
bio programas para el Spec¬ 
trum 48 K sin fin lucrative, Po- 
seo las ultimas novedades: Ar- 
kanoid II, Match Day II, Trap 
Door II, Athena II, Out Run, 
Ruben Flerrero. Arenal 105,1.“ 
09200. Miranda de Ebro (Bur¬ 
gos), Telefono (947) 31 35 61, 
de 22.30 a 23 horas. 

UTILIDADES y juegos para 
el 6128 y el 464, disco o cinta. 

Mds de 300 titulos en juegos y 
100 utilidades. Prometo con¬ 
testar a los interesados en el 
intercambio. Miguel Angel. 
Avenida de la Libertad, 21, 

2.° A. 24400 Ponferrada 
(Ledn). Telefono (987) 

41 83 85. A partir de las 22.00 
horas. 

jlNCREIBLE! Cambio y ven¬ 
do juegos a 100 pesetas, 
Como; Wizball, Indiana Jones, 
Barbarian, Fernando Martin 
Basket, Renegade, Despera- ^ 
do, Exolon y muchos mas... 

Todos son comerciales y ulti¬ 
mas novedades. Interesados 
escribir a David Gutierrez 
Crespo. MenAndez Pidal, 1,1.° 

C. 34004 Palencia, o llamar al 
(988) 72 82 92. Solo disco, En- 
viar lista, Contesto a toda Es- ' 
paha. 

COMPRO para un CPC 464 
una impresora con lapiz bptico, 
una unidad de disco y una am- 
pliacion de memoria de 64 K. 
Tambien utilidades en cinta, 
mandar lista y precio. Todo en 
buen estado y barato. Javier 
Benayas. Obispo Barber^, 5. 
34005 Palencia. 

DESEO entrar en contacto 
con usuarios de Amstrad 
PC 1512 0 compatibles para 
intercamb'iar juegos y progra¬ 
mas de aplicacidn. Escribir a 
Altamira Ldpez de Silanas. Al- 
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fonso VI, 17. 09200 Miranda 
de Ebro. 

iNO PASES DE LARGO 
ESTE ANUNCIO! Busco gen- 
te para intercambiar ideas y 
cualquier otra cosa relaciona- 
do con el mundo del PC, in- 
cluso programas muy profesio- 
nales y a medida. No lo dudes 
y llamame al (983) 25 27 04. 
Juan, por las mananas, hasta 
las 12.30 boras, de 15.00 a 
16.00 boras y por la nocbe. Ve¬ 
ras como no has perdido el 
tiempo en leerme, o escribe al 
apartado 6081 de Valladolid. 



CANTABRIA 


iOCASlON! Por camblo de 
ordenador vendo el siguiente 
lote de programas para Ams- 
trad PC 1512, por solo 10,000 
pesetas: Snake, Builder, Dri¬ 
ver, Xenix, Moon Bugs, Digger, 
Frogger, Pango, Centipede, 
Bouncing Babies, Buck Rogers 
(Planet of Zoom), Space co- 
mander II, Chess, Brick, Hard 
Hat Mack, Summer Games, 
Winter Games, Donkey Kong, 
El enigma de Acceps (2D). El 
ordenador Amstrad PC 1512 lo 
vendo en 172.000 pesetas. 
Tiene dos utilidades de disco y 
monitor en color. El lote de pro¬ 
gramas se vende a parte. Si 
estas interesado por el ordena¬ 
dor 0 bien el lote de progra¬ 
mas, escribe al apartado de 
Correos 990 de Santander. 



COMUNIDAD 

VALENCIANA 


VENDO CPC 6128 color, 
discos con los mejores juegos 
y utilidades: Discology, Army 
Moves, Aceps, etcetera. Joys¬ 
tick, cassette y cable y 12 re¬ 
vistas de AMSTRAD USER. 
Precio: 100.000 pesetas. Lla- 
mar al telefono (96) 379 13 34. 

VENDO juegos a 200 pese¬ 
tas. Tengo las ultimas noveda- 
des, como: Out run, Trantor, 
Goody, Phantis, Thundercats. 
Buggy boy, Jakal, etcetera. 
Preguntar por Jose Luis. Al te¬ 
lefono (96) 150 84 80. Alacuas 
(Valencia). 

VENDO Spectrum 48 K, por 
cambio de equipo, con teclado 
profesional, monitor de fdsforo 
verde de alta resolucidn, case- 
te Sanyo y videojuego Atari, 
tipo 2600, ademas de libros, 
revistas y programas, precio a 
convenir. Telefono (967) 
22 96 00. Preguntar por Car¬ 
dona de Quinto. 

CAMBIO o compro progra¬ 
mas y copiones para CPC 464 
por ensamblador desensam- 
blador monitor cddigo maqui- 
na, tambidn me interesa Com- 
pilador Fortran Pascal Al¬ 
gol 80. Contesto a todos. Diri- 
girse a Antonio Deuis Botella. 
Gregorio Rizo, 31. Aspe. Ali¬ 
cante. 

CLUB de usuarios Amstrad 
CPC 6128 desea contactar 
con usuarios de este ordena¬ 
dor para cambiar y vender pro¬ 


gramas y juegos. Escribir a 
Mad Factory. Alfonso, 28, 1.“, 
pta. 2. 46230 Alginet (Valen¬ 
cia). O llamar al telefono (96) 
175 11 14. 

VENDO, por cambio de or¬ 
denador, PCW 8512, con mas 
de 50 diskettes llenos de pro¬ 
gramas. Ademas de dos libros 
sobre Locoscript y sobre el 
PCW. Llamar a Mariano de 9 a 
10 de la nocbe, al telefono (96) 
379 32 27 (Valencia). 

VENDO Amstrad 464, sin 
monitor, por 30.000 pesetas. 
Incluyo muchos programas, 
tambien vendo unidad de dis¬ 
co con controlador, por 35.000 
pesetas, m^s programas dis¬ 
co. Preguntar por Vicente en el 
telefono (96) 370 25 33. 

COMPRO CPC 6128 moni¬ 
tor color con impresora. Intere- 
sados llamar al telefono (965) 
84 09 77. Preguntar por Ale¬ 
jandro. Precio no superior a 
110.000 pesetas. Llamar des¬ 
pues de las 15.00 boras. 



GALICIA 


CAMBIO para CPC 464, 19 
Amstrad User y Tu micro As- 
trad Introduccion al Basic (dos 
libros y cuatro casettes), Tres 
libros del Amstrad y 50 juegos 
por un ordenador Spectrum 
con cables. Escribir a Pedro 
Fern^indez Galindo. Pabelldn 
Postal Santiago. 

COMPRO, vendo y cambio 
juegos y utilidades para 
PCW 8256. Mandar lista a 
Jose Luis Espineira Gonzalez. 
Sanchez Calvino, 70-76, 3.” A. 
15406 El Ferrol (La Coruna). 

CAMBIO programas, juegos 
y utilidades para PCW y PC, 
Poseemos programas como 


Arkanoid, Good y Winter y Su¬ 
mer Games, Buck Rogers, 
para PC, y algunos como Blak- 
star. Leader Board, Bruno 
Boxing, Batman, Head Queen 
Hells y mas para PCW. Escri¬ 
bir a Antonio Perez Labarta, 
Quinta Villestro, s/n. Santiago. 
Enviad lista, contestare. 

CAMBIO, compro y vendo 
programas para PC y 
PCW 8256 y 8512. Contesto a 
todos y envio lista. Interesados 
escribir a Javier. Apartado 460. 
27080 Lugo, 

COMPRO, cambio y vendo 

programas de todo tipo para 
CPC 6128 y para Commodo¬ 
re Amiga. Ofrezco extensa lis¬ 
ta para esios dos grandes or- 
denadores. Escribir a Jose Ma¬ 
nuel Mao Pineiro. Avenida de 
Buenos Aires, 38, 5.” A, o lla¬ 
mar al telefono (988) 24 71 04, 
a partir de las 20.00 boras. 

CAMBIO juegos para 464 
en cinta. Poseo ultimas nove- 
dades: Phantis, Star Wars, 
Gauntlet II, etcetera. Tambien 
compro, vendo y cambio cintas 
originales. Poseo: Sigma 7, 
Avenger, The Goonies, Gaunt¬ 
let, James Bond 007, Gaunt¬ 
let II, Super Sprint, etcetera. 
Enviar lista a: J. Alejandro Cor- 
deiro Graiia, Buenos Aires, 47, 
5.“ dcha. 36207 Vigo (Ponte- 
vedra), 

CAMBIO y vendo progra¬ 
mas, tanto en cinta como en 
disco. Poseo sobre 650. Inte¬ 
resados mandar lista escri- 
biendo a Sebastian Jose Perez 
Gdmez. Alcalde Portanet, 17, 
3.“ C. 36210 Vigo (Ponteve- 
dra)! 0 llamar al telefono (986) 
29 57 97. 

VENDO ordenador Amstrad 
CPC 6128 FV con fundas, 
programas dBase II, Words¬ 
tar, Dr. Graph, Dr. Draw, Art 
Studio, Multiplan, Discology, 
etcetera, y revistas. Todo por 
70.000 pesetas, 6 60.000 pe¬ 
setas sin los extras. Interesa¬ 
dos escribir a Jose Marla del 
Solar Baqueiro. Avenida de 
Vigo, 131, 1.“ izq. El Ferrol, o 
llamar al telefono (981) 
31 90 63, de 8 a 11 de la no- 
che. 



ANUNCIARSE EN .aSaSM™ ES 
IMPORTANTE PARA SU NEGOCIO. ESTUDIE 
NUESTROS PRECIOS: SON LOS MEJORES 
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PONTEVEDRA 


BARCELONA 


VALLADOLID 


- 



GABINETE DE ECONOMISTAS 
AUDITORES DE EMPRESA. S.A. 


Benito Corbal, 17 - V Doha 
Tel. 84 69 12 - PONTEVEDRA 

\_ ^ 



PC PROMISE RED LOCAL 98.000 pts. 

PC PROMISE. DATABASE JUNIOR 17.000 pts. 
BASE DE DATOS RELACIONAL 48.000 pts. 
SIGNWRITER: Imprime Carteles 19.800 pts. 
LABELWRITER: Imprime Etiquetas 9.500 pts. 
MENUMAKER: Organiza Menus 14.000 pts. 


ACADEMIAS Y EMPRESAS 


ACCU-TYPE. 32.500 pts. 

CURSO DE MECANOGRAFIA 52.500 pts. 

SPEED READ. 12.000 pts. 

CURSO DE LECTURA RAPIDA 28.000 pts. 

I.C.D. CREADOR DE CURSOS INTERACTIVOS 
PARA ENSENANZA (E.A.O.) 70.000 pts. 


C . BARCELONA, 102. A TL. 93/337 33 81 
08901 L'HOSPITALET BARCELONA 


VALENCIA 


MADRID 



PLAZA DE TENERIAS, 11 

Tel. 33 40 00 
47006 Valladolid 

' Distribuidor oficial 
autorizado 

CLASES DE INFORMATICA 

___/ 

VALENCIA 



DISTRIBUIDORES PARA 
CENTROS DE ENSENANZA 
DE LA COMUNIDAD 
VALENCIANA 
OMICRON 

DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AMSTRAD 

Maestro Palau. 12 

^ Tel. 331 53 27 VALENCIA j 


HOVUS software 

PROGRAMAS DE CESTION 

PARA PC i COMPATIBLES 
Y PCV-e5!2 OE AMSTRAD 
FARMACIA 
AUTG-ESCUELA 
VIOEO-CLUS 
CLINICA VETERINARIA 
STOCK CON ALBARAN 

HACIENDA DE PAVONES. 110 
TELEF 773 40 W 28030 MADRID 


Artupo /^d^uel 


* * * 

EQUIPOS Y SUMINISTROS. 


PROGRAMAS STARDARD 
Y A MEDIDA. 

CURSOS DE INFORMATICA 

* * * 

Gran Via Fdo. el Catolico, 29 
Tel. (96) 326 51 75 
, 46008 VALENCIA 


^Cu^nlas palabras puede leer en un mlnuto? 

1.000, 2.000, 3.000, 4.000, 5,000... 

Y de lo leldo, ^cudnto memorizd? 

Si no es capaz de leer las cantidades anles mencionaiLis y comprender por lo menos el 80 por 100 


wrERSAiiesAi ccv-^uiirrs 


USTED NECESITA SPEED READ 


£1 programa para el aprendizaje de leclura idpida. disenado y creado por el cientllico misler Hartmann, que ha 
sido la base del dxito de muchos polllicos, direclivos y esludiantes del mundo enlero. Con SPEED READ puede con- 
seguirse come mlnimo, al lerminar el curse, un aumenlo del 100 por 100 en velocidad de leclura y doblar la capa- 
cidad de comprensidn de lo leido. 

Ahora disponible en versidn para PC's y en castellano. 

Pidalo en lo buenos esiablecimienlos de inlormdiica o directamenle conlra reembolso de 12.000 plas. + IVA y 
gaslos de envio (Cenlros de enseflanza y aulas de colegios consullar acuetdo de licencia) a: 

INTERNATIONAL COMPUTING, Deparlamenlo de ventas direclas, R. Antonio Marimpn, 7 principal 8, 07013 
PALMA DE MALLORCA Tel. (971) 45 86 00. FAX: 45 86 01. 

S6lo para PC Amstrad 1512 y compatibles. 

..AtenciOn distribuidores. lenemos los mejores precios del mercado en disquele, tanlo en Bulk como pet- 
sonalizados.o 


MADRID 




’’cEsinsfl 

> 


«antfol ds /cruicio/G inforindtico./.a. 

IMPRESORAS 

C,CIijEJ>a 


Panasonic A/au^xlnt 

COMPATIBLES 

[g] BondLueil 

SOFTWARE DE GESTION 
SERVICIOS: ASESORIA CONTABLE 

MADRID. Tel6(. 715 29 81 

SERVIMOS A PROVINCIAS 
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BOUTIQUE 

V%f 

CLARA DEL REY, 58 Tel.;415 1546 
METRO ALFONSO XIII IFACIL APARCAMIENTO! 


• Laboratorio de desarrollo 
de Hardware para Amstrad. 

• Programas profesionales 
y de gestibn para 6128, 
PCWy PC1512. 

• Programacibn a medida. 

« Consulting de paquetes 
informaticos de alto nivel. 

• Intercomunicacibn entre 
ordenadores via telefbnica 
<<Correo Electrbnico”. 

• Acceso a Bancos de Datos 
nacionales y extranjeros. 

• Instalacibn 

y mantenimiento de 
equipos informaticos 
Amstrad. 


iTODO, 

ABSOLUTAMENTE TODO 
PARA SU AMSTRAD! 

V _/ 



SIsTEMAS Y SOPORTES f= ^ = 
INFORMATICOS = 


DISTRIBUIDOR OFICIAL 

AMSTRAD 
en MARBELLA 

- PROGRAMAS STANDARD Y A MEDIDA 

- PERIFERICOS Y COMPONENT6S 

- FORMACION PARA MANEJO DE PROGRAMAS 

NOS ESFORZAMOS 
PARA USTED 


Avda General L Dominguez. 
'Tel ■ 77 98 64 - 82 42 34 


6 • Local 1 
MARBELLA 


Edi. -Sruseias'. 
MALAGA 


MADRID 


^^ 

rOmPUTER 

ORDENADORES 

PERSONALES 

C/COMANDANTE ZORITA, 13 
TELF.: 253 57 93 
28020 MADRID 


ESPECIALISTAS 
EN AMSTRAD 


IMPORTANTES 

DESCUENTOS 


ITlofio ITIoggioro 

DISTRIBUIDOR DE 
AMSTRAD ESPANA 
EN MURCIA 
YTAMBIEN DE 
HI-FI Y VIDEO 

Disponemos de amplia gama 
de perifericos y software. 


V. 


Freneria, 2 

Tels.: (968) 21 76 49 - 21 61 23 
MURCIA 


y 


MADRID 


/ .. "- \ 

J. L. INFORMATICA, S. A. 

TScutiijue Ze to. 'Om^otnuitica I 

MICRO ORDENADOnCS I SOh IWARL DE GESTION 

ORDENADORES PERSONALES SOETWARE PllOEESIONAl. 
ACCESORIOS ISUMINISTROS 

CURSOS DEAPRENDIZAJE 

- TARJETA DESCUENTO EN SU 
COMPRA 

- SERVICIOS GRATUITOS EN 
PROGRAMAS EDUCATIVOS 
Y DE GESTION 

C/MAHQLIEZ DC LA VALOAVI* 6t I C'AAVAPHO Y LEDfcSVA, IE 
ALCOOENDAS TEL 65127 60 ALCALA DC HENAAES EEL ; 669 13 36 

vZ_^ 


L 


RESERVA TU EJEMPLAR 
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Gui'a MIT 


■ 

de especialistas de [|]Ly 

jaUm/i! 

11 mi 


ALICANTE 


ALICANTE 


BARCELONA 



MULTISYSTEM, S- A. 


SOFTWARE 

NACIONAL 

IMPORTACION 


ORDENADORES 

PERIFERICOS 
IMPRESORAS 
MONITORES 

SUMINISTROS 

PAPEL DISCOS ACCESORIOS 

SERVICIO TECNICO 
C/. San Vicente, 53 
Tel. (965) 20 1737-20 38 11 
03004 - ALICANTE 


BARCELONA 



Distribuidor Oficial de: 



HARDWARE - SOFTWARE 
LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE 
ORDENADORES DE GESTION 


V 


Muntaner, 55 - 08011 BARCELONA 
Tel.: 253 26 18 




s.ii 


SOFTWARE DE GESTION 
PARA AMSTRAD PC 
EN SISTEMAS OPERATIVOS: 
MS-DOS, PICK Y OASIS 
Y EN DBASE III 



ORDENADORES 

PERSONALES 


Dr. Jimenez Diaz, 2 


Tel, (965) 45 03 50 - ELCHE 


r A 

LE OBSEQUIAMOS 
CON NUESTRA EXPERIENCIA 
EN AMSTRAD 


MICRO MON 


Avda. Gaudi. 15 • 08025 BARCELONA 
Tel. (93)2561914 


NO HACEMOS CLIENTES, 
HACEMOS AMIGOS 

V _ ) 


MADRID 


BARCELONA 


--^ 

COMPUTERS II If 

S«n Francisco d« Saloa. 2 Tel 244 36 OS • 2d003 MADRID 

# Ordenadores com¬ 
patibles y portatUes. 

# Programas stan¬ 
dard y a medlda. 

# Distribuidor oficial: 
Amstrad-Toshiba- 
Epson-Boundwell. 

V___/ 


✓--\ 


UflLLES 
il^FQHflRTJCfl, S.fl. 

PRIMERATIENDA PROFESIONAL 
DE INFORMATICA DE LA ZONA 

ORDENADORES DE: 

— GESTION 
— DOMESTICOS 
— CURSOS DE INFORMATICA 



C/ Francesc Layret, 76 - Tel. 691 2311 
Cerdanyola del Valles (BARCELONA) 



ANUNCIARSE EN fflUlME]- ES 

. 


IMPORTANTE PARA SU NEGOCIO. ESTUDIE 



NUESTROS PRECIOS: SON LOS MEJORES 


— 

100.000 USUARIOS DE ORDENADORES 

=j 


LEEN SU REVISTA 

1 
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Guia 

de especialistas de 



ms 


BILBAO 


CADIZ 


JAEN 






ALAMEDA 
DE URQUIJO, 63 


Tel. 431 96 67 
48013 Bilbao 


Distribuidor oficial 
autorizado 




4IOIIIIYS 

cAtSoJttida 


C£NTR0 COMERCIAL, 


DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AMSTRAD - SPECTRAVIDEO 
DYNADATA 

EncontrarAs: TODO PARA 
TU AMSTRAD Y M.S.X. 

Pagos hasta 36 meses 
Abierto sabados tarde 


Avda. de la Constitucidn de 1978 


.Tel.: 891933 - SAN FERNANDO (Cadiz) 


O F I M A T I C A 


Especialistas en piogiainas 
y peiifeiicos paia AMSIRAD 


PROFESIONALES 
A SU SERVICIO 


LINARES 

Alfonso X 34 
Tel 69 80 52 


JAEN 

Pasaie Maza, 7 
Tel 25 01 44 


MADRID 


MADRID 


MADRID 


L0T0-IX2 

Programas para PC 
AMSTRADy SPECTRUM 
Equipos completos para 
IMPRESlONdeBOLETOS 

% 


'QuinFormiiticaf s.a. 


c GulKiifiSoldMd l-l (.iqda <’0nj5A\AORID TpI 4*^005^ 








PASEO CASTELLANA, 126 
28046 MADRID 


Tel. 2622303 


Distribuidor oficial 
autorizado 


^ miciragESB 


LOS PROFESIONALES 
DE AMSTRAD 


Programas para: 

— Arquitectos-aparejadores. 

— Construclores. 

— Abogados-procuradores. 

— Adminisiracidn de Imcas. 

— Bolsa. 

— Geslidn integrada. 

— Quinielas-Loto. 


PROGRAMACION A MEDIDA 


Jacometrezo. 15. 2.® C 
TelS. {91) 242 24 71-248 50 88 
28013 MADRID 


(REENTINTADO de cartuchos de cinta 
de impresora) 

‘,Ho fires tus rarfuthos/antas de impresora! 

Reeirtintamos fus tartudfos/dnfas de impresora agofades y las dejamos tomo nue- 
vos par UH ioste minima 

Bavialos iunto can his dntos persannies ndlunfando jusfHicanIa de la forma de page 
C). Te las devalveremas rapidamente par torreo tertifiiada 

iinkmagic DA VIDA a tus tarfuthos! 

SERVKIO.PARA 120 MODELOS DE CARTUCHOS DE IMPRESORA 

Ainstrfld, Jlpple, Atori, Brother, Canon, (entronia, Citizen, C itoh, Commodore, Epson, Foch, 
Foptso, IBM, Juki, HP, MIC, Olivetti, Olympia, Philips, RMieman, Seihosho, Sharp, Star, Tandy, 
Tl, Toshiba, Oki... 


IHKMAGIC 



Super oferta 
245 ptas. 

todos los modelos 


OUWBU DE COLOR a tus cartuchos PCW 8256/512 
Insertomos en tu cartucho uno cinta nuevn en roio o ozul 
Posibilidod posterior de roontintodo 
PRECIO: 895 PTAS. 

Prdnmomente; vorde, purpura, marrdn... 

(*) Castas do envio induidos 

(’) Oferta vdlido s6lo poro un cartucho por modelo y diento 

(*) Giros postoles domidliados a Inkmogic o ingroso en metolico en In cuetito 

nOmero 1I.5I4.S22 de In Cajn Postal 

Enviar a: Inkmogic Apdo de Correros N.* 9.076 28080 Madrid 






















































El libro 
del RS 232 

Joe Cdinpbell 


El libro 
del lt$-232 

Autor: Joe Campbell 
Editorial: Anaya Multimedia 
Paginas: 214 


E l intrincado 
mundo del 
RS-232, al alcance 
de todos. 

El mundo de las 
telecomunicacio- 
nes esta cobrando 
dia a dia mas auge 
y sin duda las co- 
nexiones son una 
de las partes mas 
fascinanles e im- 


portantes de las 
mismas. La co- 
nexidn a modems, 
impresoras y toda 
una extensa gama 
de perifericos es 
algo que poco a 
poco va slendo 
m^s necesario. Es 
por este motivo 
que surgen normas 
y protocolos que 


tratan de poner de 
acuerdo a las ma- 
quinas de distintos 
fabricantes para 
poder transmitirse 
dates de una a 
otra. Una de estas 
normas, sin duda la 
m^s usada entre 
micros, ea la 
RS-232C. Sin em¬ 
bargo, debido al 


amplio uso de este 
protocolo junto con 
una mala interpre- 
tacibn del mismo, 
ha provocado que 
se fuera degene- 
rando hasta que se 
ha vuelto imposible 
la realizacibn de 
conexiones con el. 

Por ello este libro 
viene a ayudarnos 
con las explicacio- 
nes y herramientas 
necesarias para 
que podamos mo- 
vernos con soltura 
en este complicado 
mundo de las co¬ 
nexiones. El libro 
comienza con una 
explicacibn del pro¬ 
tocolo RS-232 con- 
tandonos algo de 
su historia, de 
cbmo surgib y del 
porque de su pro- 
gresiva degenera- 
cibn. Despues con¬ 
tinue con una so- 
mera explicacibn 
sobre las UARTs 
como elementos 
necesarios para la 
realizacibn de los 
interfaces de co- 
municacibn, asi 
como de su empleo 
en el RS-232. Los 
primeros capitulos 
del libro nos ofre- 
cen una visibn bas- 
tante completa del 
uso y funcibn de 
las principales pati- 
llas con las que 
cuenta un intertaz 
RS-232C. 

Una vez que se 
nos ha ofrecido 
una visibn bastante 
general de la nor¬ 
ma el libro hace 
una descripcibn de 
los principales pro- 
blemas que se nos 
pueden presenter a 
la hora de realizar 
una conexibn entre 
aparatos y de 
cbmo podemos 
solventarlos. Nos 


da ideas para que 
podamos realizar 
pruebas de la co¬ 
nexibn y para po¬ 
der ver que patillas 
son en nuestro 
caso particular las 
que controlan el 
proceso de trans- 
misibn de los da- 
tos. 

Los ultimos capi¬ 
tulos del libro estbn 
dedicados a la des¬ 
cripcibn en detalle 
de las conexiones 
entre ordenadores 
e impresoras par- 
ticulares, que aun 
sin ser mod el os ex- 
cesivamente cono- 
cidos, si pueden 
ser de ayuda como 
referencia para 
otros casos distin¬ 
tos. Entre los casos 
particulares cabe 
destacar uno dedi- 
cado a la conexibn 
del Apple Macin¬ 
tosh provisto de un 
interfaz RS-442 
que, aunque no es 
compatible con el 
RS-232, puede lle- 
garaserlo con algo 
de habilidad. 

El libro es una 
inestimable ayuda 
para los aficiona¬ 
dos a las comuni- 
caciones que ten- 
gan problemas con 
los RS-232. Esta 
enfocado desde un 
punto de vista emi- 
nentemente practi¬ 
ce, aunque sin de¬ 
jar de lado la parte 
didactica. Podn'a- 
mosdecirendefini- 
tiva que es un buen 
libro que sin estar 
dedicado exclusi- 
vamente a los ma- 
nitas de la electrb- 
nica si que reco- 
mienda cierta prbe- 
tica con el solda- 
dor. 

Juan Jose 
Valverde 
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E l volumen dos 
de la serie 
Gran Biblioteca 
Amstrad esta dedi- 
cado al Control 
Program for Micro¬ 
processors, que 
nos suena bastan- 
te mas si lo deja- 
mos en siglas, 
CP/M. A principios 
de los setenta Gary 
Klldall, un nombre 
legendarlo del no 
menos legendarlo 
Silicon Valley, co- 
merolallzd la prime- 
ra version de este 
Programa de Con¬ 
trol para Micropro- 
cesadores. Fue tal 
el dxito alcanzado 
que le permitid fun- 
dar Digital Re¬ 
search, una de las 
firmas mas impor- 
tantes a nivel mon¬ 
dial en software de 
base y aplicaclo- 
nes. 

Pese a la com- 
plejldad del tema. 


este llbro tiene una 
estructura blen di- 
sehada y ello per¬ 
mits introducirse 
en el sin mds atas- 
cos que los crea- 
dos por un exceso 
de avidez en 
aprender. Los prl- 
meros capit^'os 
nos hablan de ge- 
neralldades y acla- 
ran conceptos 
acerca de los siste- 
mas operativos, lo 
cual es de agrade- 
cer. La mayor par¬ 
te de los capitulos 
son monograficos 
sobre determina- 
dos programas, 
permitlendo que 
nos enteremos re- 
posadamente de 
que son y como 
usar PIP, ED o 
SET, entre otros 
muchos. 

Tomando buena 
nota del sistema 
utillzado en este 
tipo de publicacio- 


nes divulgativas 
mas alia de nues- 
tros nevados Plri- 
neos, al final de 
cada tema hay un 
cuestionario para 
que podamos sa¬ 
ber hasta que pun- 
to lo hemos aslmi- 
lado. Quiza por 
aquello de que un 
test nos suena me¬ 
nos a examen no 
cuesta ningun es- 
fuerzo hacerlo y 
hasta diria que tie¬ 
ne su toque de hu¬ 
mor, pues algunas 
de las posibles res- 
puestas son fran- 
camente divertidas 
y disparatadas. Al 
final del llbro se 
ofrece una tabla 
con los resultados 
por SI algui'en ti'ene 
prisa y no puede 
volver a leerse el 
capifulo en cues- 
tlon. 

Una amplia pro- 
fusidn de graficos. 


Sistema 

Operative 

CP/M 


Coleccion: Gran 

Biblioteca 

Anistrad 

Editorial: 

Ingelek 

Paginas: 139 


organigramas y dl- 
bujos ayudan a la 
lectura al tiempo 
que la hacen mas 
amena. No esta- 
mos ante un libro 
de consulta, pero 
se le acerca mu- 
cho. 

M. B. 



E ste libro pro- 
porclona una 
descripcion de la 
ultima propuesta 
estandard ANSI 
par el lenguaje C, 
el cual se ha propa- 
gado reclentemen- 
te en popularidad y 
utillzacion. C cum- 
ple con las exigen- 
cias de un lengua¬ 
je en el que fue es- 
crlto el Sistema 
Operative UNIX, 
slendo capaz de 
realizar actividades 
de bajo nivel, pro- 
duclendo un com- 
pacto y eficlente 
eddigo objeto para, 
a la vez, ofrecer 
programas de alto 
nivel y las estructu- 
ras de datos nece- 
sarlas en el de- 
sarrollo de aplica- 
ciones. 

El texto estd ba- 


sado en la amplia 
experiencia adqui- 
rida porelautor, in- 
cluyendo lasclases 
impartidas a pro- 
gramadores exper- 
tos, lo que permite 
que el llbro refleje 
el entorno desarro- 
llado en el «taller». 

Primero se pre- 
senta un esbozo 
del lenguaje e llus- 
tra el C mediante 
algunos programas 
elementales. Con¬ 
duce firmemente al 
lector desde lo que 
le es familiar a los 
nuevos conceptos, 
examinando ade- 
mas la estructura 
general de un pro¬ 
grama antes de de- 
tallar los tipos de 
datos elementales 
tales como enteros 
y caracteres. 

Tras considerar 


C para 

Programadores 

Profesionales 


detenidamente los 
temas de aslgna- 
clony estructura de 
datos, hay un capi- 
tulo dedicado a los 
punteros, sin c'uyos 
adecuados coman- 
dos no puede utlll- 
zarse la potencia 
completa del C. Se 
muestra tambien el 
contenido de una 
completa biblioteca 
estandard, y se 
presta una espescial 
atencion a dos im- 
portantes grupos 
de funciones: ma- 
nejo de cadenas y 
entradas/salidas. 


Autor: 

Keith Tizzard 
Editorial: Ra-ma 
Paginas: 233 

para las que se 
presentan los deta¬ 
ils precisos, junto 
con ejemplos de su 
utilizacidn. 

En definitiva, se 
trata de un libro in- 
teresante para los 
que sepan algo de 
programacidn, 
pero no conozcan 
el lenguaje C. 




lARA PROGRAMADORES 
PROFESIONALES 


KEITH TIZZARD X 

































Subrutinas 
Cienti'ficas 
BASIC 2 

Autor; F. R. Ruckdeschel 
Editorial: Alhambra 
Paginas: 426 


El titulo del llbro 
que comentamos, 
aunque pudlera pa- 
recer lo contrarlo, 
no alude al BASIC 
2 de los Amstrad 
PC, sino al hecho 
de tratarse del se- 
gundo volumen de 
una serie dedicada 
a la programacldn 
cientifica en len- 
guaje BASIC. La fl- 
nalidad de esta se¬ 
rie es ofrecer a es- 
tudiates, ingenle- 
ros y clentificos 
una biblioteca bien 
documentada de 
subrutinas que per- 
mitan aprovechar 
todas las poslbill- 
dades de los orde- 
nadores pequenos 
en tareas clentifi- 
cas. 

Hasta hace unos 
anos se creia que 
los calculos mate- 


BASIC no ha con- 
seguido, sin em¬ 
bargo, desplazar al 
Fortran debido, 
principalmente, a la 
ausencia de soft¬ 
ware para apllca- 
ciones cientificas. 
Existe una gran 


maticos, tales 
como los asocia- 
dos a la regresidn 
multidimensional 
no lineal, requerian 
los paquetes de su¬ 
brutinas existentes 
para Fortran como 
se utilizan en los 
grandes ordenado- 
res. Esta tradicidn 
se ha mantenido a 
si misma, pues los 
clentificos e inge- 
nieros han aprendi- 
do Fortran para po- 
der utilizar los pro- 
gramas existentes 
en ese lenguaje, 
contribuyendo lue- 
go a aumentar la 
coleccldn, de modo 
que la biblioteca 
Fortran ha seguido 
creciendo. 

La aparicion de 
los microordenado- 
res y la disponiblli- 
dad del lenguaje 


cantidad de softwa¬ 
re escrito en For¬ 
tran, accesible por 
medio de las apro- 
piadas llamadas a 
subrutinas, pero no 
es este el caso del 
BASIC. La serie 
Subrutinas Cientifi- 


,i^lhanibra 

informatica 


cas BASIC esta 
concebida para pa- 
liar este inconve- 
niente. Los temas 
tratados en el volu¬ 
men II estan coor- 
dinados con el ma¬ 
terial del I, tanto en 
mecanica de expo- 
siclbn como en 
concepto. 


CI6CITIFICBS 

Basic 2 

o o o o o 



F.R. RUCKDESCHEL 






Chips & Tips • P.° de la Castellana, 126 • 28046 Madrid • Telefs. (91) 262 23 02-03 

DISTRIBUIDOR OFICIAL 

idos los modelos de ordenadores AMSTRAD: PCW 8256, PCW 
9 S 12 , PC 1512, PC 1640, CPC 6128, CPC 464 y PPC. 

S MEJORES PROGRAMAS, LIBROS Y ACCESORIOS. 




Mcite catalogo gratuito por ^YlVlOS ^TUtlS 


todd EspdTid 


























syscwnDffis 

MSim 




SOW^O 




UllO 


*u*Aiis d'lt****'® It 0 piein'®^ ^ 
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SIHTETIZADOR 
DE VOZ EN 
CASTELLANO 
Precio: 8.895 
Ref. 167. Cup6n 2. 


iCONVIERTE TU PCW 8256 EN 
UN 512! 2/ UNIDAD DISCOS 

PCW 
Precio: 26.695 
Ref. 401. Cup6n 1 


AMPLIACION DE 
MEMORIA ANTA 64 K 


JOY^K AMSTIC 
Precio: 745 
Ref. 400. Cup6n 1. 


Precio: 10.950 


Ref. 162. Cup6n 2. 

















It _ 

Prec\o. 


LO MEJOR EN SOFTWARE 
DE GESTION PARA PC 

{A TU ALCANCE! 


CONTABILIDAD + IVA. 

Logic Control. 
Precio; 26.800. Ref. 155. 
Cup6n 4. 


“s'SSs* 





GESTION DE 
CONTABILIDAD. 
Control. Precio: 21 
Ref. 153. Cup6n 4. 



MILLONARIO: 
OUlNIELASy LOTO. 
Precio: 25.675. 

Ref. 180. Cup6n 2. 


I 



CONTABILIDAD + 
GESTION INTEGRADA. 
Cristal. Precio: 17.999. 
Ref. 182. Cup6n 2. 


COMTAtlUOAO 

4 

OICnON MTCOfUM 




Cupdn 2^®^- ’83. 


OPI.KJ 

ACCESS 
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^ " Archivadores 
Discos 5 1/4. 
Archivador 120 unidades. 
Precio: 3.700. Ref. 184. Cupdn 2. 
Archivador 100 unidades. Precio; 3.100. 

Ref. 185. Cupon 2. 
Archivador 50 unidades. Precio: 2.755. 

Ref. 186. Cupdn 3. 
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ALMOHADILLA PARA RATON 
Precio: 1.999. Ref. 187. Cupdn 3. 
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CALCULADORA LISTIN 
TELEFONICO. 

Precio; 2.299. Ref. 160. 
Cupon 3. 


Paquete de programas 
CPC 6128 en disco. 
Juegos: STAR 
AVENGER, ROBIN, 
TROGLO y 
DEATHSVILLE. 

Precio: 3.995. Ref. 198. 
Cupon 4. 


JUEGOS PARA PC 
PERRY MASON. Precio: 3.500. 

Ref. 154. Cup6n 1. 

PARCH PLAY. Precio: 3.500. Ref. 189. 
Cupdn 3. ■ 


CABLE 
AUDIO 
CPC 6128. 
Precio: 
995. 

Ref. 190 
Cupdn 3. 
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CAMISETAS BJORN 
BORG. 

Precio: 1.250 
Ref. 188. Cup6n 3 


^ABLE 

PROLON- 

GADOR 

AMSTRAD 

464. 

Precio; 2.600 
Ref. 192. 
Cup6n 4. 


CALCULADORA CAJA DE CERILLAS 
Precio: 999. Ref. 193. Cupon 4. 












DISCOS VIRGENES DE 3" 

(PARA CPC Y PCW) 


iMAS BARATOS TODAVIA! 


10 diskettes 4.850 ptas. 

(Regalamos la diskettera, 
magnifico estuche portadiscos 
para que tengas ordenados 
tus diskettes). 

Ref.: 121 Cupon 3 

5 diskettes por solo 2, 550 ptas. 

Ref.: 120 Cupon 3 



SUPER OFERTA 

DEL IVIES 


ORDENADORES CPC n^iTERFACE SERIE AMSTRAD 


Permite conectar tu ordenador con impresoras serie, 
modems, otros ordenadores, etcetera. 

Facilmente manejable mediante comandos BASIC 
extendidos. 


RS232C 



Uso sencillo e inmediato desde 
CP/M 2.2 y CPM Plus. 

Amplio margen de velocidades de 
transmision. 

No impide conectar a la vez la unidad 
de disco en el CPC 464. 

PVP: 8.895 ptas. 

Referenda: 125 Cupon 3 


























I 


I 
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EL MAS COMPLETO 
CURSODE BASIC 
PARA AMSTRAD 

CURSO AUTODIDACTICO I YII 

Basic es el lenguaje de programacion mas 
popular del mundo y, sobre todo, es el 
lenguaje ideal para el principiante. Tu 
eres, con toda certeza, el propietario de un 
AMSTRAD CPC 464 o 6128 y estaras 
deseoso de sacarle el mayor partido 
posible a sus magnificas posibilidades 
graficas, de color y su excelente sonido. 

El Curso Autodidactico de Basic te ofrece 
la posibilidad de aprender tu mismo a 
programar en tu AMSTRAD, gracias a las 
lecciones que paso a paso van 
descubri6ndote los misterios del 
ordenador. Ademas, podras controlar tus 
progresos gracias a los programas-test 
que acompanan cada libro. 



LOS DOS VOLUMENES POR 


3.200 ptas. 


Referenda: 111 


Cupon 


3 


UBHO PARA PCW GUIA DE LOCOSCRIPT PASO A PASO 


GUIA DE 

LocoScript 

PASO A PASO 



PARA AMS'l'RAD 1>CVV 8256.> 

l(SNips 


Todo lo que siempre quiso saber sobre Locoscript y nunca 
se atrevio a preguntar. 

Una completa descripcidn de los comandos mas ineditos 
de este potente procesador de textos. 

Los trucos y atajos mas utiles. 

Todo esto y m^s en GUIA DE LOCOSCRIPT PASO A PASO. 



PVP: 975 ptas. 

Ref.: 115 Cupon 3 



















BKWISr"_ 

snSGRinORES 


I 


I 

i 



PORTADOCUMENTOS 

MICROBYTE 



El perif^rico imprescindible para to- 
dos aquellos que tengan que copiar 
documentos, apuntes, etc. 

Ergondmico, de fdcil colocacidn, 
muy sencillo. 

Tenemos portadocumentos de iz- 
quierda y de derecha, no discrimina- 
mos a los zurdos. 



PVP: 595 ptas. R®*- 


Cupon: 1 



Manual de BASIC 2, 
para el PC 1512 y PC 1640 

Si quieres escribir programas en tu PC Amstrad, este es el 
Manual que necesitas. 

El BASIC 2 es el lenguaje de los PC Amstrad, un potente BASIC 
para programar. 

PVP: 1.990 ptas. Ref.: 114 Cupon: 1 


i 




PORTAFOLIOS AMSTRAD 
USER 


BILLETERO AMSTRAD 
USER 


AMSTRAD USER 


Precio: 950. 


Precio: 790. 


Precio: 790. 


Ref.: 163. Cupon 1. 


Ref.: 165. Cupon 1. Ref.: 164. Cupon 1. 





DIO 


! 


I 


y 


I 


I 











1 


I 


o] 



NOENTRAELPOLVO 



PC 

PVP: 2.395 ptas. 
Ref. 146, cupbn 5 


CPC 6128 (F. verde) 
PVP: 1.795 ptas. 
Ref. 142, cupbn 5 



PCW (Tres piezas) 
PVP: 2.285 ptas. 
Ref. 145, cupbn 5 




CPC 6128 (Color) 
PVP: 1.795 ptas. 
Ref. 144, cupbn 5 



CPC 464 (F. verde) 
PVP: 1.795 ptas. 
Ref. 141, cupbn 5. 


CPC 464 (Color) 
PVP: 1.795 ptas. 
Ref. 143, cupbn 5 



jESTOS ORDENADORES ESTAN MUY BIEN PROTEGIDOS! 


FUNDAS PARA TODOS LOS ORDENADORES AMSTRAD 

con la calidad y el diseno Amstrad User. 

Magnificas fundas que libran al ordenador del polvo y suciedad cuando no se tiene encendido. 
Indispensable para lugares humedos y polvorientos. 




e> 

























Ref. 194. Cupon 4. 


? 





CABLE PROLONGADOR 
AMSTRAD CPC 6128-664. 
Precio: 3.275. Ref. 196. Cupon 5. 


KIT 

LIMPIEZA 
CABEZA- 
LES 
DISCOS 
5V4. 
Precio: 
5.999. 
Ref. 195. 
Cupon 4. 















CINTA IMPRESORA PCW 9512 
Precio: 1.550. 

Ref.: 197. 

Cup6n 1. 



LIBROS-LIBROS-LIBROS 


PR06RAIIIIAMD0 CON 
AMSTRAO 

Fundimantil pin el 
uuiario principlante. 
Ameno y replete de 
ejemplot. 


PROORAMACIOH BASIC 
CON AMSTRAO 

Impreecindible pare el 
principlante y ellcaz 
herremlanta pare el 
progremedor evenzado. 


JUE80S 

SENSACIONALES PARA 
AMSTRAO 

Aventurat, laberintot, 
aladrez, cariaa, 
Maatarmind, aducativoa, 
utllldadat. Todoi loa 
llttadoi an BASIC. 


40 JUE60S 
EDUCATIVOS 

Llitadot complatoa 
(Malatndtlcaa, gaogralla, 
mdilca, etc.) para 
aprendar divirtidndoia. 


ELIJE EL QUE k 

MA^EGUST^ 


Referenda: 101: Programando con 
Amstrad. 103: 40 Juegos educativos. 109: 
Programando Basic con Amstrad. 113: 
Juegos s.ensacionales con el Amstrad. 


PVP: 595 ptas. 

Cupon: 2 


O 














( 








mBRjm 


AMSTRAD 


AMSTRAD 

CAlondario para 1937 


.rnrait 

.i- 






Completa tu coleccion de Amstrad User 
con esta magnifica oferta: 


4 * ejemplares 1000 


Busca el 


ejemplar de 


Amstrad 


nS-DICIEMBRE 1986,350 p(s. 
SIMO. Especial PC 1512: pre- 
seniacion, Sistemas Operatives. 
GEM. BASIC, Tensions, Pacific. 
ContabWades: ConiatWad Ge¬ 
neral II y Placon, Impresora 
AMSTRAD DMP 2.000. 


N.Me.ENERoiga/. 350 pts. 
PlaniliQue el Nuevo Ano: Speed 
King. Pacific, Glider Rider, Pro- 
gramas educativos. Emulacion 
del BASIC 1 1 en un 464. Ges- 
tion de video clubs. Facluracibn 
Leo, Baleria musical AMDRUM. 
Converiidor de pantallas Spec¬ 
trum a AMSTRAD. 


N.MT.FEBREROISaT. 350 pts. 
Impresoras AMSTRAD DMP 
3000 y DMP 4000, Juegos para 
PCW. El enigma de ACEPS 
Juegos: Cosa Nostra. Li^ingsK)- 
ne. Jack the Nipper, Frostbyte 
Army Moves. BASIC 2 . el BASIC 
de PC. Caracteres de control en 
losCPC. Muliifacell. 


Nota: los e j emplares 6 v 7 estan a q otados. 


N.M8. MARZO 1987.350 pts. 
Juegos- Toad Runner, Kane, 
Street Hawk, Miami Vice, Pro¬ 
digy. Tennis 3D, Knight Tyme. 
Zombi. Caracteres Castellanos 
para Amsword La verdades del 
PC 1512. Codigos de control 
CP/'M Plus. Especial procesado- 
resdelexto. 


N.“ 19. ABRIL 1987. 350 pts. 
Encickiperka Oiloge, Disco RAM 
para CPC 6128. Juegos: Impos- 
saball, B4ty, Great Escape. Des¬ 
pues de comprar un PC, Juegos 
para PC 1512 Impresidn de gra- 
ficos en el PCW. Interlace RS 
232 y Centronis para PCW. Sico- 
ie: gestidn de guardehas. Espe¬ 
cial hO)as decalculo. 


User 

que te falta 
y pidelo. 


N." 4, ENER0 1986.300 ptS. 
Todos los perilericos: Joysticks, 
impresoras. lapiz oplico, Juegos. 
Karaie, Sorcery, Panorama para 
matar. Ficheros de acoeso dteo- 
to Firmware 


N.'’ 5. FEBRERO 1986. 300 pts, 
CPM, el estandar de 6 bits. Am- 
graph, graficas profesionales. 
Juegos: Devil's Crown, Raid, 
Cyrus. Fnitfi-are, Geslor de sonido. 
RSX: Comandos en lecnicolor. 


N"11S£PT1EM8RE 1986 350 plS 
Programas educalivos Banco de 
pruebas. Robot Fischertechnik. 
Turbo Sprit. Winter Games. GSX 
(y II). Base de dalos DELTA 
PLUS. Master QH. Super mapa 
para BATMAN. 


NMaOCTUBREmasSO pts 
Especial Juegos de Guerra Ani- 
macion en BASIC II. Ho|a de 
Catub CRACKER 11 Procesa- 
dor de texto Tasword 128. Multi- 
programacidn. Programa Toxicos 


N." 8. MATO 1986. 300 piS. 
Uso prolesional de los Amsirad, 
RS 232 Un eslandar para comu- 
nicar. Juegos Sir Fred, Hacker, 
Spy vs Spy, Vie ar Kung Fu. 
Nuevos per<eiicos OK ironies 


N“14 NOVIEMBRE 1966 350 pts 
Desert Fox, Stainless Steel Cerberus 
Ghosts 4 Gobkhs, Complementos 
ergondmicosparaordenador. 
Convertidores de Television. PC 
1512 Gestion GESPACK, Con¬ 
trol de personal Avial. Como 
convertir su PCW 8256 en 6512 


N." 1 OCTUBRE 1985. 300 pts 
Joan Guillen: "Mi lapiz es un 
Amsirad-. La revolucion del d-s- 
co. Un ordenador muy musical. 
iHayvida despues del Basic? 


N.» 2. NOVIEMBRE 1985. 300 pts 
Los heroes an6nimos(l). El CPc 
6128: Super Amstrad. Aula infor- 
malica con Amstrad. Programa: 
M-rando a las estretas. Pascal. 


N." 3. OICIEMBRE 1985, 300 pts, 
Guia de Software para Amsirad, 
300 programas. Como usar las 
rubnas de la Rom. PCW 8256, la 
alternalrra prolesional Alan Su¬ 
gar, la fuerza de Amsirad. Casli- 
llo y mapa del Knight Lore. 


N.“9. JUNI0 1986.300 pts. 
Lenguaje de programacion. Jue¬ 
gos' Mat II. Viernes 13. Insiruc- 
ciones ilegales del 280. Ratones 
y tableias. Master Rent. 


N.” 10. JULIO 1986. 300 pis. 
Veinie programas deportivos. 
Animacion en Basic, Compara- 
cibn de Ires lapices opicos. Jue¬ 
gos: Finder Keepers, Craflon y 
Xunk, Formula one simulator, 
Prolesional user: Control de 
stocks Grotur. 


N.“ 11. AGOSTO 1986. 350 pts. 
A hros con el ordenador. Banco 
de pruebas: SEIKOSHA SP-1000 
CPC Bomb Jack Harrier Alack. 
Batman. Profesional User. 


Si todavia no eres suscriptor, susenbete ahora mismo para continuar tu coleccion 

COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO YENVIENOSLO 


I 


















































































































Completa tu coleccion de Amstrad User 
con esta magnffica oferta: 




N.* 20. MAYO 1907. Bases 
de dates, Sistemas Operatl- 
vos (y 2), PCW: Juegos de 
simulacidn; Pies y Cabece- 
ras en Locoscript; Joystick, 
PC: manejarse con un dis¬ 
co; Juegos; Pistop II. Cyrus 
Chess, Liplz dptico Electric 
Studio. CPC: pantallas de 
LOGO a BASIC. Misidn 
Omega. Cortocircuito. 



N.‘26. NOVIEMBRE19B7. 

UTILIDADES; CPC: Reloca- 
lizador de Cddigo Mdqulna, 
Decision Maker, Juegos: 
Don Quijote; PC: GEOS, Au¬ 
to-sketch, GEM Word 
Chart, Control de Autoes- 
cuela, Anatomla del ratdn, 
Futbol Manager; PCW: ACE, 
Fichero Medico, Factura- 
cidn SIS. 



N.* 21.JUNIO 1907. Grdfi- 
cos para tu ordenador. Cur¬ 
ses de verano. CPC; Usua- 
rio: Escuela Magoria, Tas- 
print, Utilidades de disco; 
PC; Formato de discos, 
Contabilidad Cristal, Factu- 
lacidn y almacen. La Isla 
del tesoro. Perry Mason, 
PCW: Locoscript, The Kni¬ 
fe. 



425 pts. CPC: Comentamos 
los diet mejores juegos. 
Test VORTEX, PC: Business 
Card 21. Control ClinicaVe- 
terinarla, Porldtil PPC. 
PCW: El hardware del 9512. 
Programa Recibos. 



N.* 22. JULIO 1907. Jue¬ 
gos para el verano. CPC' 
Sailing, Goipe en la peque- 
ila China, etcetera. Utilida¬ 
des (y 2); PC: Strip Poker, 
DEBUG, Open Access, Alsi 
Pack, Ampliacidn de me- 
moria a 640 K; PCW: Bat¬ 
man, Fairllght, Agenda 
Plus, Facturacidn Plus. 
Gula de discos. 



N." 28. ENERO 1908. 
425 pts. PC: Framework 
Junior, Videoclub. Test 
EGA. Juegos GOODBYE & 
THE LAST MISSION. CPC: 
Test Cad-Cam y Joystick 
Speed King, Juegos: Fred¬ 
die Hardest, Starfox, etc. 
PCW: Test TPV. Software 
del 9512. Prolesional Au- 
toescuela. 




SB 

§D 



N.* 23. AGOSTO 1907. El 

nuevo PC 1641 CPC' Co- 
mecocos y Bingo, Juegos 
para teclear, Fernando Mar¬ 
tin Basket Master, Profes'io- 
nal Mi'crogesa, Anta 64 K3; 
PC: Macros de teclado (te¬ 
clear) BASIC 2, Balsa y PC 
Promise, The great Escape; 
PCW; Othello (teclear). 
Head Over Heals, Extensio- 
nes grSficas con el PCW. 



N.° 29. FEBERRO 1980. 

425 ptas. PC: DBASE III. AL- 
SICAD, PREYME. PORTEX. 


Juegos: Mean 18 Golf, Boul¬ 
der Dash, Mission, CPC: Tec- 
nicas Fractales. Juegos: Phan- 
tis. Challenge ol the Gobots. 
Amaurote. Test: Interface 
Rs 232-c PCW' Generador de 
Test. Profesional: Factura- 
liPn-e IVA. Test: MATER- 
PACK. 



N.'24.SEPTIEMBRE1907. 

El nuevo PCW 9512 Espe 
cial EducaciiJn; CPC: Wlllov 
Pattern, Howard the duck, 
Spooler de impresora, 
LOTO, Multcaic; PC Logis- 
tix, Boriar, Control de Al- 
maedn, Juegos; Progolt, 
Interfece RS232 PCW: Que 
suene tu PCW, PREYME. 



N.° 30. MARZO 1988. 

425 PTAS. PC: VP PLANER, 
TMAX, PRODESIGN. Juegos: 
Arkanoid, Macadam Bumper, 
Pub Pool. CPC: DISCOLOGY2, 
Ouin«las. Juegos: Abad'a del 
Crimen, Ninja Hamster, Super 
Sprint, Correcaminos, Combat 
Setool PCW FACTURACiON 
Trucos, Juegos: Stnke force 
Harrier, Classic Collection. 



N.* 25. OCTUBRE 1907. 

Edicida MODEMS' CPC 
Game Over, Bomb Jack, 
Two on two. La vuelta al 
muni 0 en odi ert a luegos. 
Bases de Datos; PC: Inte¬ 
grated 7, Gestiava, Medica¬ 
re, Programacidn de ia 
DMP 3000, Primeros pasos 
con Amstrad, Juegos: El 
enigma de ACEPS. 



NO TE PIERDAS 


Nl UN EJENPL AR i 
DE fll RE VISTA < 

















































































Lo major del software de programacidn en PCW. 
PASCAL MT+. Precio: 9.999. Ref. 172. Cup6n 
CBASIC COMPILER. Precio: 9.999. Ref. 173. 
MBASIC INTERPRETER. Precio; 9.999. Ref. 
MBASIC COMPILER. Precio: 9.999. Ref. 175. 
M.S. FORTRAN COMPILER. Precio: 14.680. 
Cup6n 5. 

M.S. COBOL COMPILER. Precio: 25.680. Ref. 
M.S. SORT. Precio; 9.999. Ref. 178. Cup6n 5. 
M.S. MACRO. Precio: 9.999. Ref. 170. Cupdn 5. 


MONEDERO 

POLIPIEL. 

Precio: 499. 

Ref. 171. Cup6n 1. 
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CON TODA 


i 


■I 


t 


I 

I 

1 

I 

1 



BILLETERO. 
Precio: 2.199 
Ref. 168. 
Cup6n1. i 


PORTAFOLIOS. 
Precio: 5.569. Ref. 167 
Cupon 1. 


MONEDERO 
Precio: 2.484, 
Ref. 170. 
^ Cupbn 1, 


BiLLETERO 
EXTRAPLANO. 
Precio: 1.725. 
Ref. 169. Cupon 1 


4 . 



















TOMAHAWK 
Precio: 3.899 
Ref. 199. Cup6n 3. 


shsebiw®®® 

musibi^p ■ jfg 


GUARDIAN & BLAGGER 
Precio: 3.490. 
Ref. 191. Cup6n 3. 


JAMES BOND 007 
THE LIVING DAYLIGHTS 
Precio: 3.490 


Ref. 128. Cup6n 3. 


El mejor juego de 


TAPAS 


para encuadernar tu revista Amstrad User 


La revista AMSTRAD USER resulta, sin 
duda alguna, una buena obra de consulta, 
que es precise cuidar y coleccionar 
celosamente. Para que el paso del tiempo 
no deteriore su fondo ni su forma, hemos 
creado unas TAPAS ESPECIALES que te 
permiten conservarla como el primer di'a. 
Sin necesidad de encuadernacidn, gracias 
a un simple sistema de varillas metalicas, 
que te permiten la instalacidn de la revista 
en su interior en un tiempo minimo y sin 
coste de encuadernacidn alguno. 

TAPAS ESPECIALES ^ 


AMSTRAD USER 


El complemento ideal para tu revista. 



PVP: 780 ptas. 

Ref.: 200 Cup6n: 1 
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CUPON DE 
PEDIDO 

{*) Dirigir los cheques a 
Edimicro, S. A. Avenida del 
Mediterrdneo, 9. 
28007 Madrid 


TARJETA DE > 
SUSCRIPCION I 


Todos los precios 
incluyen IVA y 
gastos de envi'o. 


lA 

(O 

r«« 

r««i 

< 


a 

k 

3 


ts 


o 



Ref.: 114 □ Manual del BASIC 2 al precio de 1.990 ptas 

Ref.: 150 □ Portadocumentos Miaobyte al precio de 595 ptas 

Ref.: 154 □ Juego. Perry Mason. «Asesinato en el Mandarin- al precio de 3.500 ptas 

Ref.: 200 □ Tapas especiales AMSTRAD USER al precio de 780 ptas 

Ref.: 171 □ Monedero Polipiel al precio de 499 ptas. 

Ref.: 168 □ Billetero Corcho al precio de 2.199 ptas. 

Ref.: 167 □ Portafolios Corcho al precio de 5.569 ptas. 

Ret.: 170 □ Monedero corcho al precio de 2.484 ptas. 

Ref.: 169 □ Billetero extrapiano Corcho al precio de 1.725 ptas. 

Rel • 197 □ Cinta Impresora PCW 9512 al precio de 1.550 ptas 

Rel ■ 163 □ Portalolios polipiel A.U. al precio de 950 plas 

Rel ■ 164 □ Portacuartillas polipiel A U. al precio de 890 ptas 

Rel ■ 165 □ Billetero polipiel A.U. al precio de 790 ptas 

Rel ■ 162 □ Ampliacidn de Memoria ANTA 64K. al precio de 10.950 ptas 

Ref.: 167 □ Sintetizador de voz en Castellano al precio de 8.895 ptas 

El impone k) abona^A Q POR CHEQUE C) □ CONTRA REEM80LS0 □ CON Ml TARJETA DE CREOITO VISA 


Numero de mi tarjeta: 


I I I I I I I I I I I I I I I I I I I n 


Fecha de caducidad: 


Firma 


NOMBRE _ 
DIRECCION 
LOCALIDAD 


D.N.I. 


TELEF. 


C.P. 


PROVINCIA___ 

Ruttflo envfan las siguientes ofartas especiales: AMSTRAD USER; 


in 

(O 


5 


00 

< 


is 



Ref.: 152 □ Programa Base de Datos Logic Control al precio de 23.495 ptas 

Ref.: 101 □ El libro «Programando con Amstrad- al precio de 595 plas 

Ref.: 103 □ El libro «40 juegos educativos- al precio de 595 ptas 

Ref.: 109 □ El Libro -Programando BASIC con Amstrad- al precio de 595 plas 

Ref.: 113 □ El libro «Juegos Sensacionales con Amstrad- al precio de 595 ptas 

Ref.: 166 □ Superpack -Elite- al precio de 1.755 ptas 

Rel.: 180 □ Millonario: Quinielas y Loto al precio de 25.675 ptas. 

Ret.: 181 □ VP planer al precio de 20.999 plas. 

Ref.: 182 0 Contabilidad+Gestibn integrada al precio de 17.999 ptas. 

Ref.: 183 □ Open Access Entry al precio de 19.500 ptas. 

Ref.: 184 □ Archivador '120 unidades al precio de 3.700 ptas. 

Ret.: 185 □ Archivador 100 unidades al precio de 3.100 ptas. 

Rel.: 400 □ JOYSTICK Amsiic al precio de 745 ptas 

Ref.: 401 □ 2 .‘ UNIDAD discos para PCW al precio de 26.695 p‘as 

El impone kj abonarA □ POR CHEQUE (•) □ CONTRA REEMBOLSO □ CON Ml TARJETA DE CREOITO VISA 

Numero de mi tarjeta: I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 

Fecha de caducidad;_ Firma- 

NOMBRE_— D.N.I- 

DIRECCION---C.P- 

LOCALIDAD_TELEF- 

PROVINCIA --- 

Ruego me envien las siguientes ofartas especiales AMSTRAD USER: 



CO 

3 

< 


□ CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA 
AMSTRAD USER por 12 numeros. 

NOMBRE 


OOMICILIO CODIGO POSTAL 


LOCALIDAD PROVINCIA 


N.“ Factura:. 

GIF: A78/487675 



D N I EDAD TELEFONO 


FORMA DE PAGO 

O CONTRA REEMBOLSO 

□ TALON DE BANCO (1) 

□ TARJETA DE CREOITO 


Carguen 4.500 ptas. a mi tarjeta: VISA □ 

Num. de mi tarjeta I I I 1 I I I I I 1 1 1 


{ ELIGE TU REGALO EXTRA; 

□ Calculadora 
D Llavero-reloj-brujula 


O PRECIO SUSCRIPCION: 
4.500 PTAS. • IVA Incl. 


• Precio normal en quioscos: 

5.100 ptas. anuales 

ORDENADOR I I I I I I TTT 

Firma 


Fecha de caducidad _ 

□ Nueva suscripciOn. □ RenovaciOn. 

Enviar Cheques: Edimicro, S. A. Avda. Medilerrdineo, 9. 28007 Madrid. 


(1) Dirigir a Edimicro, S. A. 

CO 

< 


CUPON 2 CUPON 2 CUPON 1 CUPON 1 


































































































RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N.° 7000 
B.O.C. N.“ 10 de 30-8-85 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A franquear 
en destine 



mu Apartado de Correos 267 F.D. 
^ 28080 MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N.” 7000 
B.O.C. N." 10 de 30 8-85 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A franquear 
en destine 



RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N ° 7000 
BOC. N “ 10 de 30-8-85 


IJU Apartado de Correos 267 
^ 28080 MADRID 


F.D. 


NO 

NECESITA 
SELLO 
A franquear 
en destino 



Apartado de Correos 267 F.D. 
hm 28080 MADRID 




suaiPON 























































N.‘ Factura; 


GIF: A78/487675 


CUPON DE 
PEDIDO 


{*) Dirigir los cheques a 
Edimicro, S. A. Avenida del 
MediterrAneo, 9. 
28007 Madrid 


Ref.: 121 □ 10 discos 3" con Proloarchivador al precio de 4.850 ptas 

Ref.: 120 □ 5 discos 3" al precio de 2.550 ptas 

Ref.: Ill □ Curso de BASIC para Amstrad al precio de 3.200 ptas 

Ref.: 115 □ El libro «Gula del Locoscript paso a paso» al precio de 975 ptas 

Ref.: 160 □ Calculadora listin telefdnico al precio de 2.299 ptas. 

Ref.: 186 □ Archivador 50 inidades al precio de 2.755 ptas. 

Ref.: 187 □ Almohadilla para ratdn al precio de 1.999 ptas. 

Ref.: 188 □ Camiseta Bjorn Borg al precio de 1.250 ptas. 

Ref.: 189 □ Parch Play al precio de 1500 ptas. 

Ref.: 190 □ Cable Audio CPC 6128 al precio de 995 ptas. 

Ref.: 191 □ Juego PCW GUARDIAN & BLAGGER al precio de 3.490 ptas 

Ref.: 199 □ Juego PCW TOMAHAWK al precio de 3.899 plas 

Ref.: 128 □ Juego PCW JAMES BONO 007 al precio de 1490 ptas 

Ref.: 402 □ Paquete programas juegos para CPC en disco al precio de 3.999 ptas 

El importe to abonar^ □ FOR CHEQUE C) O CONTFIA REEMBOLSO □ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 

Numero de mi tarjeta: I I I I I I I I i~r-ri-nrrrrrnn 

Fecha de caducidad:_ Firma_ 


NOMBFIE 


D.N.I. 


DIFIECCION_ C.P. _ 

LOCALIDAD_TELEF._ 

PROVINCIA _ 

Ruago me envfen las siguientas ofartas espaclales AMSTRAD USER: 


N.® Factura:. GIF: A78/487675 

Ref.: 156 □ Programa Editor de Textos Logic Control al precio de 22.125 ptas. 

Ref.: 1M □ Programa Gestidn - Contabilidad de Logic Control al precio de 21.895 ptas 

Ref.: 155 □ Programa Contabilidad + IVA de Logic Control al precio de 26.800 ptas 

Ref.: 201 □ Los siguientes numeros atrasados al precio de 1.000 ptas-^^^ 


cp 

< 


{ 


Todos los precios 
incluyen IVA y 
gastos de envi'o. 


Ref.: 157 □ Programas Generador de Recibos CPC al precio de 925 ptas. 

Ref.: 158 □ Programas Generador de Recibos PCW al precio de 925 ptas. 

Ref.: 15’9n Cdmara'Fotogrdfica OCEAN al precio de 2.699 ptas. 

Ref.: 192 □ Cable prolongador Amstrad 464 al precio de 2.600 ptas. 

Ref.: 193 □ Calculadora caja cerillas al precio de 999 ptas. 

Ref.: 194 □ Cable impresora PC al precio de 2.500 ptas. 

Ref.: 195 □ Kit limpieza de discos 5 V 4 al precio de 5.999 plas. 

El importe lo abonarS □ FOR CHEQUE C) □ CONTRA REEMBOLSO □ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 


Numero de mi tarjeta: I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I ~1 

Fecha de caducidad:_ Firma_ 

NOMBRE_ D.N.I._ 

DIRECCION_ C.P._ 

LOCALIDAD_ TELEF_ 

PROVINCIA _ 

Ruego me envi'en las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: 


N.® Factura:. GIF: A78/487675 


Ref.: 141 □ Funda para CPC 464 F., verde, al precio de 1.795 ptas 
Ref. 142 □ Funda para CPC 6128 F., verde, al precio de 1.795 ptas 
Ref.: 143 □ Funda para CPC 464 M. color, al precio de 1.795 ptas 
Ref.: 144 □ Funda para CPC 6128 M. color, al precio de 1.795 ptas 
Ref.: 145 □ Funda para PCW al precio de'‘2.285 ptas 
Ref.: 146 □ Funda para PC al precio de 2.395 ptas 
Ref.: 172 □ Pascal MT + al precio de 9.999 ptas. 

Ref.: 173 □ CBasIc Compiler al precio de 9.999 ptas. 

Ref.: 174 □ MBasic Interpreter al precio de 9.999 ptas. 

Ref.: 175 □ MBasic Compiler al precio de 9.999 ptas. 

Ref.: 176 □ MS Fortran Compiler al precio de 14.680 ptas. 

Ref.: 177 □ MS Cobol Compiler al precio de 25.680 ptas. 

Ref.: 178 □ MS Sort al precio de 9.999 ptas. 

Ref.: 179 □ MS Macro al precio de 9.999 ptas. 

Ref.: 196 □ Cable prolongador Amstrad CPC 6128-664 al precio de 3.275 ptas. 

El imports to abodarS □ FOR CHEQUE (•) □ CONTRA REEMBOLSO □ CON Mi TARJETA DE CREDITO VISA 

Numero de ml tarjeta: I I I I I I I I I I I I I I I 1 I I I I I 

Fecha de caducidad:_Rrma_ 

NOMBRE_ D.N.I_ 

DIRECCION_C.P_ 

LOCALIDAD_TELEF_ 

PROVINCIA __ 

I Rumo m« envien las skiuientes ofertas esoeciales AMSTRAD USER: 


CO 

5 
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cp 

3 
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CUPON 5 CUPON 5 CUPON 4 CUPON 4 CUPON 3 CUPON 3 












































































RESPUESTA COMERCIAL 
Aulorizacion N.° 7000 
B.O.C. N.° 10 de 30-8-85 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A franquear 
en deslino 



Apartado de Correos 267 F.D. 
i_ 28080 MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacidn N “ 7000 
B.O.C. N.” 10 de 30-8-85 



NO 

NECESITA 

SELLO 

A franquear 
en destine 


Apartado de Correos 267 F.D. 
mm 28080 MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N 7000 
BOC. N.“ 10 de 30-8-85 


NO 

NECESITA 
SELLO 
A Iranqueai' 
en deslino 



Apartado de Correos 267 F.D. 
i_ 28080 MADRID 
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SUCUPON 













































MlCROGAvIViA 


LA WM MAS COMPACTA PARA MICROORDENADORES 


MESA TERMINAL 
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orque con un solo cable y una sola mesa, que ocupa el mini- 
mo espacio, caben todos los elementos de su microordenador o terminal. 
MICROGAYMA es el unico compacto multiple de traba/o para cualquier mo- 
delo de microordenador. Disenado para resolver, de una uez, todos los pro- 
blemas de espacio. Un compacto fuerte, funcional, de concepabn ergo- 
nbmica, que ha stdo creado por un amplio equipo de especiaiistas, para 
que Vd. tenga el conjunto de su microordenador, en un solo puesto de tra- 
bajo, y en la forma mis cbmoda para el operador. 


MESA IMPRESORA 




COMPACTO HORIZONTAL 


FABRICADO Y PATENTADO POR INSTALACIONES GMM S. A. 

Cartagena 70 y 80 - Tel6f. 255 32 09 / 256 35 62 - 28028 MADRID 


COMPACTO PARA AMSTRAO 




PFtEMIO iBRITANIAt 
^ ALA CALIOAD Y A LA 
qfi GESTIOn EMPRESAHIAL 


^ MEDALLA OE ORO A LA EMPRESA 




TROFEO MASTER 
INTERNACtONAL DE 
EMPRESAS 


OE VENTA EN ESTABLECIMIENTOS OE INFORMATICA Y MUEBLES OE OFICINA EN TOOA ESPANA 


Si desea m^s informacidn sobre los compactos de Ml- 
CROGAYMA rellene esle cupdn y envielo a: MICROGAYMA. 
Calle Cartagena, 70 y 80. 28028 MADRID. 


GALARDONADO COMO PRODUCTO 
POPULAR Y FAMOSO POR LA 
^ ASOCIACION DC PRCNSA 
DE MADRID 


Nombre . 

Empresa 

Direccidn 

Urcalidad 

< (CP) Telfefono 




MEDALLA DE INVESTIGACtOFI Y 
TECNOLOGIA EN SU CATEGORIA ORO. 
APROBADO POR LA COMISION 
INTERMINISTERIAL DE CIENCIA 
Y TECNOLOGIA 






























queno digan 
que no das ni goipe 

Goody tiene un buen plan, pero tos grandes planes nunca son 
senclllos, por eso necesita un buen socio como tu, 
experimentado y audaz. 

Esta es tu oportunidad para dar el goipe del Siglo: 
el asalto al Gran Banco. 


Versidn para PC y Compatibles 

Tambl^n para Amstrad, MSX, Spectrum, Spectrum 3 y Commodore 




Pza. Santa Catalina de los Donados, 3,4“ Dcha. 
28013 Madrid. Tel. 241 92 70 / 241 96 82 


Distribuidor en Cataluna 
Discovery Informatic 
Telfs.: (93) 256 49 08 - 09 


Si no lo encuentras en tu distribuidor habitual llamanos: (91) 241 92 70 - 241 96 82 










